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ELOLVASNI 

★ Megmagyarázzuk a bizonyítványunkat egy 
csodaszép mintázatú lepedő előtt 


Hát kérem ez lenne akkor itt az új 576 
Kbyte - vagy legalábbis a béta'Verzró. 
Amikor elkezdtünk azon etmélkednl, 
hogy kiterebélyesedett újságunk 
fehéren szomorkodó lapjait ugyan 
mivel is töltsük meg, Igyekeztünk 
figyelembe venni ama pár tonna 
levélben feldobott ötleteket, amelyeket 
a januári számban elejtett kis meg¬ 
jegyzésem kapcsán küldtetek. (Mindet 
persze nem tehetett - akkor inkább a 
perpeelum mobile kifejlesztésére 
vállalkoznánk.) Ezt a remek szokáso¬ 
tokat jo tenne megtartani (mármint az 
ötletgazdás-játékot), mert remélem 
nyilvánvaló, ha a valami nem tetszik 
nektek, akkor azon igyekszünk miha¬ 
marabb javítani - az újságot ugyanis 
nektek csináljuk és nem magunknak. 
Mivel már ez a szám is felvet pár 
nyilvánvaló kérdést, legegyszeKibb 
lesz, ha most itt az elején tisztázunk 
egy-két apróságot. Következik egy 
roppant unalmas eszmefuttatás a 
“Hogy működik az 576 Kbyte?" téma¬ 
körben -én azért ama kérnék minden¬ 
kit, hogy olvassa végig, több okból is, 
amiből hirtelen csak egy párat említe¬ 
nék: 

1 így nem kell külön levélben féltén^ 
ni azokat a kérdéseket, amelyekre már 
itt válaszoltam. 

2, Mekem sem kell külön válaszolgat- 
ni ugyanazokra a kérdésekre - pár 
dolgot leszámítva (melyek taglalása 
nem tartozik jelen elmélkedésünk 
tárgykörébe) ugyanis utálok bármit Is 
kétszer csinálni. Többször meg még 
inkább. 

3, Még egy csomó idö van hátra a 
matekórából. 

Mindennek van 6 ára... 

... bár ez elsősorban a bevásárlóköz¬ 
pontok akciós termékeire vonatkozik. 
Nekünk csak egy van, bár az a januá¬ 
rihoz képest egy kicsit módosult. 
Nyilván ez volt az első alkalom^ ami¬ 
kor jelen számunk kapcsán a szíved¬ 
hez kaptál. (Remélhetőleg lesz még 
ilyen esemény, de - szintén - remél¬ 
hetőleg teljesen ellentétes előjelű 
érzelmek lesznek az okozói,} Hát ja. 
Nyolúszáz térryleg egy elég nagy szám 
(Bár 796 már nem is annyira.,.). Példá¬ 
ul igen sok gombócból, pofonból, 
anyósból, hogy csak a iegismertebb 
mértékegységeket említsem. Viszont 
nem is olyan sok sörből, nőből, 
szabadnapböi. Meg HU forlntbóise. 
Lehet rajta venni három doboz ciga¬ 
rettát. Vagy három sört. Másfél Big 
Mac-^enüt. Majdnem kilenc buszje¬ 
gyet. Másfél mozijegyet egy tetszőle¬ 


gesen kiválasztott rossz filmre. Ha¬ 
sonlatokból mondjuk többre futja 
ennyiből (ezt személyes tapasztalat¬ 
ból mondom), de ennyi talán elég is 
lesz belőlük. Szóval dupla terjedelem¬ 
ből dupla árat tudtunk kihozni. Most 
mit csináljunk? Anélkiil, hogy különö¬ 
sebb közgazdasági eszme- és ámok¬ 
futásba bonyolódnék, szeretném 
csendben hozzátenni, hogy ennek 
12%-át teszi zsebre az állam ÁFA 
címén, a iaplerjesztők meg több mint 
4(r/c-át - a maradék leiéből fizethetjük 
a nyomdát, a fenntartási költségeket, 
valamint engem, hogy merészen ívelő 
körmondatokban megmagyarázom, 
hogy az újság tulajdonképpen drága, 
de tulajdonképpen meg nem. Azt 
mindenesetre megígérhetjük, hogy az 
ár egy darabig így is marad, már 
amennyiben Viktor cár és díszes 
kompániája meg nem vadul “ amivel 
tulajdonképpen nem ígértünk semmit, 
de azt viszont meg is tudjuk tartani. 
Hopp1 Közben beugrott valami remek 
megoldás, amivel egy rakás pénzt 
megspórolhatsz, ráadásul úgy, hogy 
közben nem kell nélkülöznöd szerény 
társaságunkat. Még mindig él ugyanis 
az 576 Kbyte előfizetésének nagysze¬ 
rű lehetősége, sőt: most él csak 
különösen! Ha ugyanis bölcs elhatá¬ 
rozástól vezéreltetve május 15-ig 
előfizetsz erre a remek kis újságra 
(illetve érvényes előfizetését sgy évvel 
meghosszabbítod), akkor nemcsak 
hatalmas költségektől kíméled meg 
magad, hanem szerencsés esetben 
még néhány hasznos apróság is 
ütheti a markodait. Először egy épkéz¬ 
láb konfigurációt akartunk kisorsolni 
előfizetőink között (ők ugyanis külö¬ 
nösen kedvesek kicsíny szívünknek), 
de aztán inkább úgy gondoltuk, hogy 
már nyilván rendel tíznek valami 
hasonlóval. Tehát a konvertibilis 
konfigut átváltottuk alkatrészekre - 
így egyrészt többen fogtok nyerni 
valami kütyüt (videó kártyáit, vinyót 
meg ilyesmiket), másrészt meg valami 
hasznavehetöt, aminek nem egyetlen 
feladata, hogy magára gyűjtse a 
környéken található pormennyiség 
jelentős százalékát, (A témát melegen 
ajánljuk mindenki figyelmébe, a rész¬ 
letekről bővebben értekezünk a 75. 
oldalon egy igen keilemes szőke és 
egy nem-olyan-kellemes barna (?) 
társaságában. Lapozz oda sietve, 
kövesd a használati útmutatót, majd 
gyere vissza hamar, mert addig nem 
megyünk tovább!) 

Ha már az előfizetés kérdésénél 
tartunk, akkor adódik egy másik 


kérdés: mi 
még érvényes 
ra, csak feleekkora 
feleennyi áron? Az 
ügy szólt, hogy kiküldünk 
csekkel, amelyen alkalmasint befizet¬ 
hetik B küiönbözetet, de aztán gyor¬ 
san elhessegettük magunktól ezt a 
gondolatot: csekket kapni nem külö¬ 
nösebben felemelő érzés, van az 
embernek elég baja anélküf Is, így 
konzultáltunk egy matematikussal, aki 
néhány hét alatt megoldotta nekünk a 
problémát egy eredeti huszárvágás¬ 
sal: a kétszer akkora terjedelmű (meg 
árú) újság előfizetése pont a feléig 
lesz érvényes a réginek. Mint említet¬ 
tem, matematikusról volt szó, aki 
minden további nélkül átsiklott azon a 
földhözragadt problémánj hogy ml 
történik, ha páratlan számú lap jár az 
előfizetőnek? Több remek alternatíva 
is kínálkozott a probléma gyakorlati 
megoldására. Példának okáért vegyük 
azt a remek főszerkesztői javaslatot, 
miszerint ksttétépkedjük az újságokat 
és ügy teljesítjük a fái havi előfizetést. 
Szerencsés esetben a két fél-576 - 
illetve 283, mondja a matematikusunk 
- Kbyte-ot megkapó előfizető ugyan¬ 
abban az országban/megyében/ 
városban/ lakik, így rövid utánajárás 
által kicserélhetik tapasztalataikat az 
újság általuk birtokolt részének tártál- 
máröli Ha pedig valaki rutinosan 
egyszerre kétszer fizetett elő, még 
utána sem kell járnia 1 Már amennyi¬ 
ben két különböző 283 Kbyte-ot kap. 
(Amire az esély 50%, mondja a mate¬ 
matikusunk.) Aztán inkább annál a 
verziónáí maradtunk, hogy az előfize¬ 
tőnek köszönjük szépen, hogy előfize¬ 
tett és kapjon féláron egy teljes újsá¬ 
got Aztán majd legyen az ö szemé¬ 
lyes belátására bízva, hogy a további¬ 
akban Is belénk helyezí-e a bizalmát. 


(Amivel még egy csomó 
nyerhet. Ez csak úgy az 
jutott, nehogy azt higgye valaki, 
befolyásolni kívánom a véleményét, 
amelynek a megalkotása után úgyis 
ellapoz 75. oldalra, ahol teljesen 
nyilvánvalóan látni fogja, hogy milyen 
remek perspektívák tárulnak fel eíőtte, 
ha előfizet még egy évre...) 

Ja, még valami. Eddig némi félreérté* 
sekre adott okot a nyári Összevorrtj 


4 SZ6 Kbyle #108 2000. február 


megemelIterjedelmű szám kérdése 
jáiius-augusztus hónapokban. Páran 
úgy érezték^ hogy nem jártak kimon* 
dottan jól, amikor Júniustól fizettek 
elő negyed évre. A probléma további 
létét egy huszárvágással sikerült 
megoldanunk: először Is az előző 
hasábban viselt dolgai miatt kirúgtuk 
a matematikusunkat; másodszor 
pedig a július-augusztusi szám most 
is összevont lesz. de terjedelemben 
(árban) tigyanakkora, mint a többi - 


és akkor nincs több gond. Ez évi 11 
megjelenést jelent, de az előfizetést 
nem a naptári hónapokhoz mérjük, 
hanem darabra, mert utálnánk 11/12^ 
ed darabokra tépkedni az újságot - 
vagyis egy éves előfizetés 12 db 570- 
ot hoz a konyhádra. (Ne mondd, hogy 
nem éri meg, lapozz gyorsan a 75. 
oldalra! Sőt, a legjobb lesz, ha ki is 
téped, és mindenhova magaddal 
viszed, mert hűséges barátként min¬ 
dig jó tanáccsal lát el baj esetén.) 

Na, egyelőre ennyit az előfizetésről 
és az újság áráról. Egyébként ha idáig 
eljutottál az olvasásban, akkor már 
tényleg jár neked valami komolyabb 
bonusz. íme: ha megígéred, hogy 
most azonnal előfizetsz egy évre az 
576 Kbyte-ra, akkor cserébe mi is 
megígérjük, hogy soha többet nem 
emlegetjük a 75. oldalt. (Legalábbis 
egy évig...) 

Három a magyar 
Igazság... 

Mivel Úgy gondoltam, hogy a duplájá¬ 
ra terebélyesedett újsághoz egyedül 
már kicsit Kevés leszek, szerződtettem 
az 576«csapatba két állandó jellegű 
tettestársat [azért nem csak egyet. 


mert a tapasztalat azt mutatta, hogy 
eddig Is max. az újság 2/^ban ismer¬ 
hette ki magát a földi halandó). Most 
már hárman vagyunk, mint a gráciák, 
a Szentháromság meg a Ctrl-Alt-Del. 
Hogy az újságban fellelhető nyomda¬ 
hibák egyenes avagy fordított arány¬ 
ban ál Inak-e az elkövetők létszámával, 
azt majd az idő eldönti. Mindenesetre 
illendő bemutatni veretes nyomdahi¬ 
báink leendő két társszerzőjét. 

TJ*t már ismerhetitek, eddig már egy 
rakásnyl karaktert elkövetett az 576 
hasábjain. E megszentelt hasábokon 
felbukíkanó munkássága ugyan csak a 
töredéke annak, amit én kiadtam neki 
megírásra, de ez nyilván annak tudha¬ 
tó be, hogy nem különösebben kap¬ 
kodó típus. Már sokan érdeklődtetek 
az igazi neve 
után, de én 
eddig min¬ 
denkinek 
csak annyit 
tudtam vála¬ 
szolni TJ az TJ 
- hogy tényleg 
van neki polgári 
neve, azt csak akkor 
tudtam meg, amikor a 
szerződését pötyögtem. 
TJ ugyanis önmagáról is 
TJ-ként beszél, kizárólag 
egyes szám harmadik személy¬ 
ben. Ez már önmagában Is komh 
kus, ehhez még jön 
a mon- 
dókájá¬ 
nak 

lényege 

('‘TJ bölcs, TJ okos. TJ ügyes. TJ 
TJ... ’) így tehát roppant felelősségtel¬ 
jes beosztást nyert: bokszlabda lesz. 
Ha valameiyikőtöknek nem tetszik egy 
oldal, akkor azt TJ csinálta (vagy ha 
nem ő csinálta, akkor ő rontotta el). 
Összekeveredtek a képaláírások? TJ 
volt! Colin McRae Rally-felirat van a 
Septerra Core értékelőjében? Már 
megint mit csináltál, TJ?I! Fekete-fehér 
Lego-emberke van a Rock Raidersnél 
(hogy a hibakereső algoritmusként 
üzemelő olvasóink is örüljenek)? TJ 
ki van rúgva! Másodállásban pedig 
kineveztem helpline-vonalnak (bár ö 
erről még nem tud): középső poszte¬ 
rünkön megtalálod a telefonszámát, 
ahol a nap 0-24 órájában várja hívása¬ 
idat, ha bármilyen cheatre lenne 
szükséged, elakadtál a tizenhetedik 
pályán - vagy akár csak lelki támaszra 
lenne szükséged ebben a gonosz, 
kegyetlen világban. 

Másik jeles (?) szerzeményem Hancu 
névre hallgat, ha szólítom, igazi 
kozmopolita, lévén Magyarország 
majd’ összes számításba jövő újságjá¬ 
ba irkáit már. Már éppen a Kiskegyed 
próbált lecsapni rá, amikor egy ügyes 
testcsellel elhalásztam előlük (nem 
szerettem volna, ha írásai nyomán 
tovább erősödik a feminizmus). Kivá¬ 
lóságét egyébként mi sem bizonyítja 
jobban, hogy a fentebb emlegetett 
újságokból egytől-egyig idő előtt 
kivált. Nagyszerű éleslátásról tett 
tanúbizonyságot, amikor TJ*t és saját 
magát már az első naptól kezdve 
"peonok” gyűjtőnéven kezdte emle¬ 


getni. A peon várja, hogy a rettegve 
tisztelt főszerkesztő úr mikor kattint 
rá, és boldogan szalad tel|esitenl a rá 
kiszabott taskot - jót végzett munkája 
öröme egy elmaradt korbácsolásban 
rejlik. Hancut a csoport hangulatfele¬ 
lősének neveztem ki. Nemcsak komi¬ 
kus látvány, de MP3-gyújteményében 
olyan örökérvényű, ámbátor igen ritka 
alkotások szerepelnek, mint az 576- 
hlmr^usszá lett Lédi Kámyevál az 
isteni Karéi Gott előadásában (van-e 
oly zenerajongó, ki e nevet nem 
ismeri?!), illetve a Barbie GirI az 
Aquától - eredeti dán szöveggel. 
(Mellesleg a cseh és dán 
lemezgyártűk szövetségének Hancu 
üzeni, hogy természelesen minden 
megvan neki eredetiben is.) 

Egyelőre ennyit erről a két gyanús 
alakról. A továbbiakban cikkíróként 
találkozhattok természetesen regi 
ismerősökkel is, de feltünedeznek 
majd ÚJ arcok is. Róluk majd alkalma¬ 
sint szintén mondok egy-két jó szót. 
Elsőnek itt van például StökI koma. Őt 
szerintem be se kell mutatni, elég lesz 
annyit elmondani róla, hogy Hancu 
sógora akar lenni... 

Tartalom 

Na, akkor rá Is térhetnénk a tartalmi 
felépítés izgalmas témájára, amiben 
szintén vannak apróbb újdonságok, 
és nemcsak annyi, hogy most már 
nem kell négypontos betűvel írnunk, 
ha egy játékról bővebb fejtegetésbe 
kívánunk bonyotódni. Menjünk szé¬ 
pen sorban: 

Hírek; Szokás szerint Itt találjátok a 
játékpiac kisebb-nagyobb híreit. Mivel 
most már akad helyünk bőven, kicsit 
hosszabban tudunk csemegézni 
közöttük, továbbá helyet szorítunk a 
következő havi 576-ig esedékes meg¬ 
jelenési dátumoknak is. Remélhetőleg 
mindenki figyelembe veszi azt a tényt, 
hogy a hírekben közölt megjelenési 
dátumok erős fenntartással kezelen¬ 
dők, mert a fejlesztők és a kiadók 
előrejelzéseiben néha nagyobb szere¬ 
pet kapnak a vágyaik, mint a realitá¬ 
sok. 

Top-listák: Mivel többen súlyos testi 
fenyítéssel fenyegettek, meghajlok a 
népakarat előtt, és mostantól minden 
hónapban lesz top-lista, Lévén egy 
Ilyen lista igen szubjektív megítélés 
alá esik (például ki az ördögöt érde¬ 
kel, hogy Hancu kedvenc játéka a 
WinAmp?), ai egyetlen elfogadható 
megoldást választottuk: az amerikai 
és az angol eladási listákra hagyatko¬ 
zunk. Persze az sem kizárt, hogy néha 
saját gyártmányúakat Is fabrikálunk. 
Tudtátok például, hogy a Hancu 
kedvenc játéka a WinAmp? 

Előzetesek: Itt azokkal a nagyobb 
érdeklődésre számot tartó játékfej- 
lesztésekkel szeretnénk foglalkozni, 
amelyekről többet is lehet tudni annál, 
hogy valahol valaki csinál valamit, ami 
majd valamikor megjelenik. Indításnak 
rögtön három Igazi nagyágyút tűzünk 
pennánk hegyére, amelyek már annyi 
évet töltöttek előzetesben, mint agy 
fokozottan hátrányos helyze... khm, 
asszem egy kicsit elkanyarodtam a 
témától. Szóval: már jó Ideje ígérgetik 


őket. Itt fokozatosan érvényes az a 
tétel, hogy ‘sose higgy egy játékfej- 
tesztő megjelenési dátummal hitegető 
ígéreteinek’ - egy különösen várt 
játék kiadását előszeretettel szoktak 
évekig húzni-halasztanl. 
Játékismertetők; Istenkém, itt igazán 
szép, hogy végra van hely, és nem 
kell kötelességszerúen két (ünnep¬ 
napokon három) oldalba benyomni a 
mondókánkat! Az ismertetők tájékán 
találkoztok majd a legtöbb változás¬ 
sal. Az eddig az értékelőben szereplő 
technikai paraméterek most átvonul¬ 
nak az ismertető elején található 
személyi igazolványba. Itt megtalálha¬ 
tó az anyja neve (fejlesztő) és apja 
neve (a kiadó, aki teszi a szokásos 
dolgát az "anyával”, hogy a 'gyer¬ 
mek” megszülethessen), valamint 
azon hivatalos honlap címe, ahol 
bővebb információkat találhat az 
online érdeklődő. A minimális és 
javasolt konfigurációban szereplő 
ínfok nyilván egyértelműek, de kéretik 
figyelembe venni, hogy ezek a KIADÓ 
áltat javasolt paraméterek, akik, khm, 
hát meglehetősen optimistán szoktak 
nyilatkozni egy-egy játék hardverigé¬ 
nyéről. Az általuk minimumnak neve¬ 
zett konfiguráción egy adott játék 
túlnyomórészt csak elindul, de hogy 
"fut” - az már talán némi túlzás. A 
kiadó által javasolt konfiguráció ezen 
az alapon azt a hardvert jelentit amin 
a játék nem szaggat olyan bántóan, 
hogy a játékos már eleve nem hajlan¬ 
dó játszani vele. Sokan kértétek, hogy 
valahogy helyezzük el az értékelőben 
azt az Infot, hogy kell-e a játékhoz 3CK 
gyorsító. Ha követelmény a 3D-kártya, 
akkor azt a támogatott 3[}-platfformnál 
csillaggal jelöljük, egyébként a 
game megy szoftveres Tenderrel is. A 
multiplayer’-támogatás címszó alatt a 
játék multiplayer támogatásáról fo¬ 
gunk beszélni, ami elsőre ugyan 
hihetetlenül hangzik, de mégis igaz. 

A ‘Rokon Lelkek’ nevezetű kis 
boxban tüntetjük fel - ha lehet - a 
játék legközelebbi hozzátartozóit 
(kevésbé prózai fogalmazásban: hogy 
honnan lopták az ötletet a szerzők), 
hogy ha esetleg valaki egy adott játék 
láttán beleszeretett egy bizonyos 
stílusba (netán a hideg rázta tőle), 
tudja, hogy hol keressen (kerüljön él) 
valami hasonlót. 

Jeles szerzőink néha lesújtó kritiká¬ 
kat kapnak egyes olvasóinktól, akik 
alkalmasint egészen sajátságos stílus¬ 
ban mÉttatják a szerző szellemi képes¬ 
ségeit, családi kötelékeit, illetve egyéb 
dolgait egy játékról alkotott - szubjek¬ 
tív - véleményük kapcsán. Szó se 
róla, lévén mifelénk egy bizonyos 
stílusú játékot olyan cikkíró tesztel, 
aki szereti (következésképp: ismeri) is 
az adott stílust, és előfordulhat, hogy 
az enyhén lökött gyermekről is atyai 
jóindulattal emlékezik meg a tesztelő. 
(Például erős a gyanúm, hogy egy 
hatszögekre oeztott pályán álldogáló 
Tigris tank látványa nem hoz minden¬ 
kit olyan tűzbe, mint holmi főszer¬ 
kesztőket.) Ugyan a szubjektivitás 
gordiuszi csomóját átvágnunk még 
mindig nem sikerült (mert lehetetlen 
is), de cikkíróink esetleg kifejthetik - 
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néha ellentétben álló - véle¬ 
ményüket egy kolléga úr által tesztelt 
játékról. Az ilyen jellegű belekotnye- 
Eeskedésnek ad otthont a fantázíadüs 
Kotnyél névre keresztelt kis 
bexocBke, amiből a I. olvasó más- 
szintén szubjektív - véleményt Is 
megismerhet az adott játékrőL 
Hátra van még az értékelő, aminek 
dekódúlásánáf szintén akadtak félre¬ 
értések egyes olvasőinknál. Egy 
játékot négy szempontból értél^lünk 
külön, egytől tízes skálán: 

- a grafikai kivitelezés alapján, mely 
magában foglalja úgy a grafikai en- 
giné képességeit (pontosabban: 
KIHASZf4ÁLT grafikai képeségeit), 
mint a videók és egyéb sallangok 
vizuális összhatását; 

- a kezelőfelület alapján, azaz a játék 
lehetőségeinek kihasználásához 
mennyire kézre álló lehetőséget 
biztosítanak a szerzők, Nyilván egy 
Dracula-szerü játéknál, ahol annyiból 
áll a kezelés, hogy tologatjuk az 
egeret és néha kattintunk egyet, ez 
jóval magasabb értékű lesz, mint 
mondjuk egy olyan szlmulátomél, 
ahol egy külön lÜO oldalas könyvecs¬ 
ke sorolja fel a három sorba kötött 
billentyűzet kombinációit; 

- a szavatosság alapján, azaz milyen 
hosszú ideig kötheti le a játékost, 
egyrészt a hosszúságával, másrészt 
az újrajátszhatöságával, végül - de 
nem utolsó sorban - multiplayer 
lehetőségeivel; 

- az aláfestő zene és a hanghatások 
alapján, továbbá hogy ezek hogyan 
viszonyulnak a játék hangulatához 
(már amennyiben van neki olyan...). 

Végül következik a végső értékelés, 
az a bizonyos százalék, ami globáli¬ 
san minősíti a játékot, és egyben 
meghatározza a helyét a játékok nagy 
családjában, legalábbis a többiekhez 
képest. Amit a legtöbben félreértenek 
egy tévedés miatt: a százalékos érté¬ 
kelés NEM feltétlenül eredője a fen¬ 
tebb felsorolt négy szempontnak (bár 
a szavatosság azért elég nagy súllyal 
esik latba), hiszen legalább ugyan¬ 
annyi játék szenved Chocito- 
mérgezésben (ronda, de finom), mint 
mondjuk Barbie baba-komplexusban 
(szép, szép, de a szavatossága tíz 
perc). Erre klasszikus példa a most 
tesztelt Final Fantasy Vili amely az 
ominózus négy szempontból három¬ 
ban harmatgyengén muzsikál, de 
valami elképesztően jó játék. 

Kicsit hegyesebbre fentük pennánkat 
a százalékok nagyságánál is, ami első 


látásra kicsit szokatlan lesz, lévén kis 
hazánk játékokkal foglalkozó újságjai¬ 
ban uralkodó trendek alapján nem 
igazán van respektjük a 90% alatti 
értékeknek. Ha abból indulunk ki, 
hogy nincs T00%-os játék (és nyílván 
nincs, különben nem Eenne értelme új 
játékokat írni), akkor például egy 76% 
abszolút nem számít egy rossz ered¬ 
ménynek, Ez kategóriájában Igen jó - 
csak nem kiváló. A túl sok kiváló 
ugyanis hovatovább azt eredményezi^ 
hogy nem lesz honnan kiválnia a 
' kiválónak'', és saját maguk alkotnak 
^y tömeget - vagyis az átlagot. 
Öööö... Bocs, de elolvastam az utolsó 
mondatomat, és most egy kicsit 
megakadtam. Hasonlóan mélyen 
szántó filozofikus gondolatok helyett 
inkább mellékelünk az elkövetkezendő 
tartalomjegyzékekhez valahol egy 
táblázatot, ami talán kicsit érthetőb¬ 
ben magyarázza meg, hogy mily 
nehéz is egy játék dolga, ha el akarja 
nyerni az 576 ezüst- illetve aranytehén 
díját, Khm. Én meg megpróbálom 
magam olyan síkra hozni hogy leg¬ 
alább én értsem, mit magyarázok.., 

A következő főbb tartalmi egység az 
egykoron Cinkelt Lapok néven futó 
szörnyszülött, amelyben a cheatek 
ádáz közelharcot vívtak a végigjátszá¬ 
sokban burjánzó karakterek tömegei¬ 
vel, hogy végül mindketten vesztesen 
hagyják el az ütközet színhelyéi. Most 
felszeleteltük őket két részre: a Csal a 
Zsuzsa címszó alatt vlrgonckodnak a 
csalások, amelyek között igyekszünk 
az adott számban tesztéit játékoknál 
használhatókat közkézre adni. Végig¬ 
játszások címszó alatt pedig végigját¬ 
szások, táblázatok, térképek és egyéb 
apróságok lesznek, amelyeket a 
káromkodó játékos - esetleg - ha¬ 
szonnal forgathat. 

A továbbiakban pedig kiszágufdunk 
az információs autósztrádára - már 
akinek van matrica a szélvédőjén. A 
"száguldás" persze csak képletes 
értelemben értendő, lévén az Internet 
mozgásígél napszak, szolgáltató és 
hozzáférés függvényében változnak. 
(Mindegy, szörfözni szélcsendben is 
leheti) Bekukkantunk egy-két érdeke¬ 
sebb honlapra, továbbá időről-időre 
szétnézünk kicsit az Internetes játé¬ 
kok világában is. A hálón való bolyon¬ 
gásnak lesz egy szigorúan elkülöní¬ 
tett szekciója is (majdnem azt mond¬ 
tam: zárt osztálya), nevezetesen a 
Kret.net. "A világegyetemben leggyak¬ 
rabban előforduló két dolog a hldro' 
gért és az emberi hülyeség - nem 


feFtátlenül ebben a sorrendben...". Ezt 
az akár mottóul is remekül funkcioná¬ 
ló okosságot állítólag Einstein mond¬ 
ta, és - bár, ha valakinek, hát neki 
aztán igazán illett volna tudnia, hogy 
a hülyeség mennyire relatív dolog - 
az Internetre is remekül alkalmazható. 
A Web tele van idiótánál idiótább slte- 
okkal, amikre "csak ügy" rábukkanni 
szinte lehetetlen, viszont a maguk 
nemében igazi gyöngyszemek. Eze¬ 
ken az oldalakon Ilyenekkel fogjuk 
mindazokat riogatni, akik hagyják 
magukat - egy-egy hosszabb letöltés 
mellett remekül el lehet rajtuk 
vigyorogni... 

Aki mindezt túléli, már különösen 
szerencsésnek mondhatja magát, de 
az újság hátsó fertályába már csak a 
legbátrabbak merészkedjenek, mert 
teljesen Biohazard terület. Ott ugyanis 
levelezni fogok veletek, nemcsak így 
magamban motyogni, mint itt az 
előtérben. Meglepő újdonságok várják 
a bátor vállalkozókat: egyrészt enged¬ 
ve a népakaratnak külonbejáratiú kis 
háztájimat kiterjesztettem 4 oldalra, 
másrészt pedig megfogadtam, hogy 
idén néha válaszolok is a levelekben 
feltett kérdésekre (évente legalábbis 
egy párszor). Mai müsorajánló: el 
fogom énekelni Káréi Gott Lédi 
Kórnyevál című számát csehül (vagy 
szlovákul - egy hülyeség). Meg eset¬ 
leg a Barbie Girit dánuE, 

Az utolsó oldalon fájdalmas búcsút 
intünk a viszontagságokban megfá¬ 
radt olvasónak, de már előre jelezzük, 
hogy kábé mivel fogjuk riogatni a 
következő hónapban. Az l-re a pontot 
azzal tesszük fel, hogy Nostradamus 
babérjaira törve bizonytalan kísérletet 
teszünk ajinak megjóslására, hogy a 
követkeB számunk mikor jelenik meg. 
Ez lenne a terv, ami természetesen 
Igényeltek szerint változik. Alkalma¬ 
sint lesz még egy szekció, amiről 
eddig még nem emlékeztünk meg, 
egyrészt időszakos volta miatt, más¬ 
részt meg azért, mert most éppen nem 
volt. Páran vadul tiltakoztak ellene, de 
néhányan közületek szívesen látnának 
hardver témájú cikkeket. Köztes 
megoldást választottunk: ha találunk 
valami érdekesebb témát, ami szigo¬ 
rúan a PC-játékőrülteknek szól, akkor 
arról majd néha rajzolunk egy-két 
kósza sort. Itt van például ez a 20 
oldalnyi kapcsolási rajz,.. Ma jó, csak 
vicceltem. Most például a QeForoe- 
okról szóltunk volna néhány kereset¬ 
len szót, amit egy sajnálatos baleset 
akadályozott meg: Hancu hirtelen 


felindulásból letörölte a gépemről, 
szóval kénytelen voltam TJ*t bezárni a 
fürdőszobába. 

Nem lesz 

Miután pár szóban Ilyen szépen 
összefoglaltuk, hogy ml lesz az 576 
Kbyte-ban, talán rátérhetnénk arra a 
sokkal izgalmasabb témára, hogy ml 
nem lesz. Mivel a továbbiakban Is 
szeretnénk kizárólag PC-s játékújság 
maradni és nem akarunk egy fenékkel 
több lovat megülni (ez az egy is épp 
elég rázós), marhára nem lesz esti 
programajánló, háromtagú 
lányegyüttesek legújabb CD-jének 
mélyelemzésG, ‘hova menjünk este' 
programkalauz ^ ezeket jobb meg¬ 
hagyni mondjuk a Playboynak, azok 
talán jobban csinálják ezt az ipart. 
Abszolút nem merülünk el DTP- és 
grafikai segédprogramok havi két 
oldalon történő oktatásába, mert 
ennek semmi értelme (bár ettől még 
beférhetne az arculatba). Ami pedig 
végérvényesen nem lesz, az a CD- 
melléklet. Ami ennél jobban nem lesz, 
az már osal. Tízből kilenc levélíró 
tiltakozott ellene - ha valaki demókkal 
és CD-g rabberekkel teletömött koron¬ 
gokra vágyik, nyilván talál majd meg¬ 
oldást vágyai beteljesítésére. 

(Khm, asszem most leszek meglin¬ 
cselve.) Mem lesz egy darabig poszter 
sem, de természetesen ez csak amo¬ 
lyan “félig-nem-lesz" állapot Ha jók 
lesztek, akkor majd megint vissza¬ 
csempésszük őket (a jó magaviselet¬ 
ről hasznos tanácsok találhatók a 76. 
oldal teljes terjedelmében), t^r hogy 
hogyan lesz beletéve az újságba úgy, 
hogy szállítás közben ne essen ki, 
arról pillanatnyilag fogaEmam sincs. 

Most pedig szeretném megköszönni, 
hogy végigszenvedted magad ezen a 
szörnyű Irományon. Kellemes utazást 
kívániOk a most következő oldalakon. 
VéEeményedről remélhetőleg legalább 
egy e-mail útján tájékoztatsz is ben¬ 
nünket (Egyéb ötlet-javaslat-sqr-kész- 
pénz Es jöhet.) Mert ugyan - elnézve 
az Imént rrvagunk mögött hagyott ka¬ 
rakterek távolba vesző sorát - már 
elég rég lehetett ennek a cikknek a 
bevezetője, de még azóta sem felejtet¬ 
tük el, hogy ezt az újságot neked 
készítjük. Ennyi, Még megosz-tok 
veled egy életbölcseletet, ami akár 
egyfajta ars poeticának is felfog-ható. 
A Gsevegőben még találkozunk, 

Cowboy 


“A@éEt l/Hölettűnk e®e ® PöldBe, 
ökó'Eködjtink! Nel|ö||l/ elli jgyetek 

b^Jkinek a® ellenke/üó'jet!” 

/<^ít Wonnt^ul Ql'. 
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Amerikai lista 2000. február 


A szoftvereladások figyelésé¬ 
vel és auditálásával foglalkozó 
PC DATA nevű cég közzétette 
a tavalyi év íegnagyobö péh 
dányszámban eladott játékai¬ 
nak toplistáját. Az itt elterülő 
huszas bestseller lista több 
érdekes címet is felmutat. Az 
tulajdonképpen már abszolút 
mm meglepő, hogy a szoká¬ 
sos halász-vadász-erdő-kerülő 
szimulátorok és TV-show fel¬ 
dolgozások (How to be a Mil- 
lionaire, BIg Game Hunter, 
Deer Hunter III) az élmezőny¬ 
ben végeztek. Úgy látszik eze¬ 
ket az ál-játékokat még mindig 
kiválóan el lehet adni, köszön¬ 
hetően majdnem budget áruk¬ 
nak (a teljes árú játékprogra¬ 
mok árának feléért vesztegetik 
őket). Szintén nem meglepetés, 
hogy a 4. helyen zárt a Micro¬ 
soft nagyszerű üdvöskéje, az 
Age of Empires 2. A legna¬ 
gyobb meglepetés a '‘bajnok”, 
RollerCoaster Tycoon, ami 
ugyan kellemes kis játék volt, 
de senki sem számított ilyen 
elsöprő sikerre az egész vilá¬ 
gon; az összes FC-s szoftvert 
figyelembe vevő listán is csak 
a Windows 98 és az ötös ver¬ 
ziószámú Norton Antivirus 
előz meg. Érdekesség még, 
hogy az olyan, lassan már 
őskövúietnek számító játékok, 
mint mondjuk a Starcraft és a 
kiegészítője, a Need fór Speed 
3 vagy például a Half-Life még 
a mai napig is milyen kiválóan 
eladhatóak a teljes árú játékok 
között. 


1999. legnagyobb peldanyszamban eladott jatekai 


1. RollerCoaster Tycoon / Hasbro Interactive 


SímCity 3000/ Electronic Árts 


Who Wants To Be A Millionaire / Disney 


Age Of Empires II; Age Of Kings / Microsoft 


Starcraft / Havas Interactive 


Half-Life / Havas Interactive 


Command & Conquer 2; Tiberian Sun / Electronic Árts 


8. Microsoft Flight Simulator / Microsoft 


Frogger / Hasbro Interactive 


10, Baldur’sGate/lnterplay 


11, Cabela^s Big Game Hunter 2/Activision 


12, Wheel Of Fortune / Hasbro Interactive 


13, Rainbow Six Gold Edition / Red Storm Entertamment 


14, Starcraft; Brood War / Havas Interactive 


15, Need Fór Speed 3 / Electronic Árts 


16, Monopoly Game / Hasbro Interactive 


17, Deer Hunter 111 / GT nteractive 


18, Star Wars Episode I; Phantom Menace / Activision 


19, Gombát Flight Simulator / Microsoft 


20. Rainbow Six: Rogue Spear / Red Storm Entertamment 


Angol lista 2000. február 


1, TheSims 


1. Deta Force2 


2, Who Wants to be a Millionaire 


2. Championship Manager Season 99/00 


3, Final FantasyS 


3, Age of Empires 2 


4, Age of Empires 2 


4, QuakeS; Aréna 


5. RollerCoaster Tycoon 


5, TombRaider4 
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Aprólék 

invagyokJamesésén 
vagyokBánd- 

Nekem ez a szexepilem “ danoE- 
hatná a íókedvű EEectronic 
Árts, lévén megszerezték a 007* 
es ügynök játékfetdolgozásai- 
nak jogait az egész világon. Az 
első Band'játék a hasoncímü 
film alapján készült 

lesz, amelyben a 
jeles kém teszí a szokásos napi 
dolgait^ tíz méretes szinten né¬ 
hány kaland etemmel megspé¬ 
kelve üldöz/meneküE, lelö/elte- 
rül, és azonkívül buknak a lá¬ 
nyok rá, A játék egyaránt hasz¬ 
nál majd saját szemszög ü és . 
követő kamerát, és valószínűleg 
a Quake3*motor ketyeg majd 
csendesen a háttérben. Az 
Electronic Árts ugyanis több já¬ 
tékához is megvette az id Q3A 
engine-jét. 

BOÓ-llOOOE 

úgy látszik rájár mostanában a 
rád az Internet különböző szol¬ 
gáltatóira. Az manapság már 
nem hír, tia betörnek az ken¬ 
derhez (oda már csak sportból 
is beiratkozik minden arra bók¬ 
lászó hacker}, de nemrég rossz 
napja volt a Net egyik legnép¬ 
szerűbb szolgáltatójának, a 
-nak is. Néhány tréfás 
kedvű úriember ugyanis egy ki¬ 
csit túl NAGY adatforgalmat ge¬ 
nerált rá, minekfolytán összeom¬ 
lott szegényke. Becsületére le¬ 
gyen mondja, hogy több mint 
4QB/sec-ig bírta, mielőtt kiszá¬ 
molták volna, A szerver lefagyá¬ 
sát egyébként csak az amerikai 
felhasználók érzékelhették, mert 
nekik minden jóból sokkal több 
jut. 

ül dózis 

Hivatalosan is megjelent a 

, szóval a Microsoft* 
nái fatális bevétel történi. Ünne¬ 
peljük meg mi is ezt a jeles ese¬ 
ményt egy mi ni poszterrel: 




Mostanában igencsak bőségesen 
csobog az RPG-k folyója, pedig 
igencsak citromba harap az egy¬ 
szeri fejlesztő, ha ilyesmire adia a 
fejét. Egy rakásnyl igen magas mér¬ 
céhez szabott igénynek kell megfe¬ 
lelnie: szükség van mindenekelőtt 
gyönyörűen és aprólékosan meg¬ 
rajzolt helyszínekre; minél egysze¬ 
rűbben felépített harc-rendszerre: 
na és persze egy jó sztorira - kü¬ 
lönben a játékos rögtön vfssza- 
nvegy a Planescape-hez. Hát a 
Larian Stúdiós j viniiy 
Swc'cs - es című játékától még 
az általában szkeptikus ÍJ arcán is 
üdvözült mosoly terült el, amely 
láitvány már eleve ad a játéknak egy¬ 
fajta horrorisztíkus feelifiget. A tör¬ 
ténetre nem kell különösebben sok 
szót pazarolnunk: indításhoz a 
szerzők maradtak a fantasy-földjét 
benépesítő fajok deatmaich-iípusü 
nézeteltéréseinél (varázstök vs bo¬ 
szorkányok vs örkök vs csontvá¬ 
zak v$ mindenki más), ahova egy 
kezdő varázsló bőrében huppa¬ 
nunk, akit mestere az Öreg herceg 
halálának színhelyére szalajt - a 


sztori majd menet közben kialakul, 
ráadásul aszerint, hogy hogyan is 
ténykedünk az adott helyeken, A 
látványnál a szerzők maradtak a 
már klasszikus izometríkus megva¬ 
lósításnál, pár “nüansznyi" változ¬ 
tatással Ezek között megtalálható 
például az, hogy a karakterek már 
poligonokból épülnek fel és a játék 
már csak a dinamikus fény- és 
árnyeffektek kellemesebb megvaló¬ 
sítása miatt is hajlamos D3D és 
SDfx gyorsitókártyák támogatására. 
A harcrendszernél a DiabIo és a 
Baldur s Gate szolgáltatta az ala¬ 
pot: a két különböző stílusból pró¬ 
báltak összegyúrni egy harmadi¬ 
kat. A harc csak elméletileg lesz 
real-time: bármikor meg lehet ál!í- 
tarvi. ha esetleg egy korty poliont 
vagy egy derekas spelit akarnánk 
előhúzni a batyunkból. Igen érde¬ 
kes lesz a karakter fejlesztése is, 
ami a stratégiákból ellesett mód¬ 
szerrel, egyfajta tech-tree, azaz 
fejlődési fa alapján zajlik: ha ele¬ 
gendő rvyersanyag (vagyis XP és 
egy adott skiti) áll rendelkezésre, 
akkor ‘feltalálhatjuk'^ az új, javított 







tulajdonságot. Egy szó mint 
száz; reményteljes dolgok elébe 
nézünk az őszre ínért játékkal. 


rendes család 







Egy grem 

Az Acclalm és népi zenekara 
már egy jó ideje áttette műkö¬ 
dési területét a játékkonzolokra, 
és csak néha ruccart vissza 
hozzánk, hogy egy-egy arcad e- 
játékát a PC-piacon is kipróbál¬ 
ja. Hasonló a helyzet a Für 
Fighiers nevű csoda esetében 
Is, ami eredetileg Dreamcastra 
készült, a PC-verzió csak ké¬ 
sőbb került bele az előjegyzési 
naptárba. A játék főszereplője 
hat szőrös kis állatka, akikkel ót na¬ 
gyobb pályán keresztül kell kúlónbözö 
feladatokat megoldanunk: ezek alka¬ 
lomadtán logikai rejtvények lesznek, 
de rendszerint az ördögi Viggo admi¬ 
rális által ránkszabadított rettenetes 
teddy macik hordái elöl mentjük az 


irhánkat. Mind a hat állatkánk külön¬ 
böző egyéni képességekkel rendelke¬ 
zik; például a Bungalow névre hallgató 
kenguru sokkal magasabbra ugrik, 
mint a többiek és elérhet olyan platfor¬ 
mokat IS, amiről a liftes rokonsággal 
nem rendelkező többiek csak álmo¬ 
dozhatnak. Ebből már követ¬ 
kezik, hogy a feladat abból áll, 
hogy a megíetelö állatka ké¬ 
pességeit használjuk a megfe¬ 
lelő helyeken. Meglehet, hogy 
a szellemtörténet Einsteinhez 
hasonló óriásíai talán nem 
porit erre a játékra várnak, de 
talán linóm kis időtöltés lesz a 
Croc-íéie platfűrmjátékok 
komálósainak, és főleg a 
fiatalabb nemzedéknek. A 
megjelenés tavasszal várható. 


újabb színfolt a 
szivárványban 

Aki üres perceiben szívesen vezet 
halálos kommandókat a rüt terro¬ 
risták ellen, az nyilván jólesően 
nyugtázza, hogy új küldetéslemez 
jelenik meg a Rogue Spearhez 
ürban Operations címmel. A már 
szinte kőtelező jelleggel elvárható 
ú] fegyverek, és a világ különböző 
nagyvárosaiban játszódó küldeté¬ 
sek mellett lesznek új multiplayer- 
szintek, továbbá viszontláthatunk 
őt klasszikus Rainbow Six-pályát 
is. Már KÉT teljes screenshol ke¬ 
ring belőle a nelen, itt az egyik: 


V 


Ez a tűzlélra persze képvisel némi 
esztétikai értéket, de - ha így áll a 
játék - ‘‘némi" kétségeket ébreszt 
a Red Storm azon kijelentésével 
szemben, miszerint a mission disk 
áprilisban már a boilokban lesz. 


1 


1 
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M-berek, avagy már megint m&m 


A7 Utóbbi bórapokban nagyon felka- 
potr íetr a Míghl anó Magíc téma, a 
rajongók igencsak kűrreklül meg¬ 
kapták a napi fejadagjukat - keve¬ 
sebb, mint egy év alatt megjelent 
ugyebár a hagyoinányos RPö-sorO' 
iáiból egy rész, a stratégiai oldalág¬ 
ból egy plusz egy kiegészítő, és 
nemrég a Crusaders személyében 
az akció/kalar^djátékok birodalmába 
is bemerészkedtek a fejleszlök. A 
Sztaíianov elvlárs legszebb éveii 
idéző tempó nem lassul, máris ké¬ 
szül a MIght and Magíc ftt A Day 
of the Oeslroyer alcímet viselő tör¬ 
ténet a Heroes 3: AFmageddon's 
Blade-ben is megbolygatott elomen- 
tálok köríil bonyolódik: az Escaton 
nevű akluális fögonosz (Ö a játék al¬ 
címében emlegetet! Pusz|íié| di- 
menziókapükat nyit az öselemi léi- 


síkokra, és az onnan átözönlö 
seregeket irányíiva akarja 
meghódítani a világot. Ha a 
hősök nem találják meg idő¬ 
ben a misztikus Conflux Kris¬ 
tályt, Enrosh és Erathia már 
megint a végső pusztulás szé¬ 
lére sodródik... Hogy a sztori 
kitalálóját nem fenyegeti az 
irodalmi Nobel-díj, az még 
hagyján, de az már kimondot¬ 
tan szomorú, hogy nagyon 
úgy tűnik, a régi kedvenc szereplők 
(Catherlne, Roland és a többiek) nem 
fognak az új epizódban felbukkanni. 
Az előzetes képekből valószínűnek 
látszik, hogy forradalmi változás nem 
várható az engine-ben és a játékme¬ 
netben sem. A nagy sietség miatt a 
hetedik részhez képest mondhatni 
csak a gratikákat és a küldetéseket 


cserélik ki, persze az etmaradhalal- 
lan új varázsialok/szörríyek/fogyve- 
rek/képzeitségek melletL A MM7- 
ben alkalmunk nyílt gonosz padi in¬ 
dítására - úgy lűnik, ez az ötlet na¬ 
gyon bejött, mert a nyolcadik rész¬ 
ben néha már dírekt muszáj alkal¬ 
maznunk a gonosz karaktereket a 
sikerhez. Ezt az irányi erősítendő, a 
szokásos sablonokon kí¬ 
vül akár olyan fajokból is 
kiválaszthatjuk derék legé¬ 
nyeinket, mint troli, sötét 
eif vagy minotaurusz. Ha 
minden jól megy, gondo¬ 
lom mire ezt végignyom- 
juk, már jön is a Heroes 4. 
A megjelenést illetően a 
3DO egyelőre nem tett 
felelőtlen kijelentéseket. 


SiN-film 

Mozifilm készül a maga idején nagy 
várakozással övezeti, aztán a Halt- 
Life-íal szemben szerényen alulma¬ 
radt Sínből, méghozzá manga-elemek- 
böl építkező egész estés rajztllm. A 
sztori a játék történetéi követi, azaz 
nagyjából arról van szó, hogy Blade 
és JC a fél várost rommá lövi, hogy 
megszabadítsa a világot az igen 
szexi, de egyébként nagyon gonosz 
tudós néni, Elexis mulánsaítól. Külö¬ 
nösebb eszmei mondanivalót vagy 
feríekollen lelki mélységekben vájkáló 
jellemábrázolást tehát nem kell várni 
[arra például ott van a Vük), viszont 
rengeteg akciót ás némi feszült izgal¬ 
mat igen. Kél kérdés egyelőre megvá¬ 
laszolatlan: eljui-e a magyar mozikba 
Is a mű, és ha Igen, 
mikor? Persze a leg¬ 
fontosabb kérdés az, 
hogy vajon meg- 
lesz-e Blade-nek 
Elexis a végére? 

Mi nagyon szo¬ 
rítunk neki. A 
megjelenést il¬ 
letően a filme¬ 
sek a szoká¬ 
sos diplomati¬ 
kus időt jelzik: 
majd egyszer.. 



Jesz, mály mászter! 



Amióta George Lucas huszon- 
egynéhány éve kitalálta a Star 
Wars világát, a közismert ló¬ 
góval az égvilágon mindent el 
lehet adni, méghozzá milliós 
példányszámban, és közei 
tetszőleges áron. Lucas játék¬ 
gyártásra specializált cége ed¬ 
dig szerencsére nem nagyon 
élt vissza ezzel az irigylésre 
méltó helyzettel, és a Star 
Wars-univerzumban játszódó 
programok nagy része máig 
rendszerint igen kellemes emlékeket 
ébreszt minden játékosban. A Saljós 
Árnyak által immár negyedszer felduz¬ 
zasztott tömeghisztéria most a Racer 
és a Phanlom Menace után újabb já¬ 
ték egyáltalán nem baljós árnyát veti 
maga elé: a Jedi Knight tulajdonkép¬ 
peni folytatásáét, ami egyelőre mun¬ 
kacímen a lantáziadús Obi'-Wary név 
alatt fut. A részleteket Illetően a 
LucasArts szokásos hozzáállását ta¬ 
pasztalhatjuk: az égvilágon semmit 
nem mondanak, és hagyják, hogy a 
netera a legvadabb pletykák terjengje¬ 
nek. Az Obí'Wanról egyelőre annyi! 
tudni, hogy kedveno ifjú jedi meste¬ 



rünk pályafutását követi az Episode I 
vége és a második rész kezdete kö¬ 
zölt. Fírsl parson shooier-részek, és 
külső nézeti akciók fogják váltani egy¬ 
mást, plusz a szokásosan magas 
színvonalú movie-részek {állítólag 
Ewan kÜcGregor főszereplésével). 
Helyszineir^k a filmből megismert 
bolygók, a Tatooine, a Theed és a Na- 
boo lesznek. A készítők a Jedi Knight- 
hoz képest saját bevallásuk szerint 
“ezer százaléknyit fejlesztett" fény- 
kard-párbajokat ígérnek. A megjele¬ 
nést illetően a LucasArts a szokásos 
titkolózásba burkolózik, de reméljük, a 
premierrel nem várják meg az Episode 
II mozibemutatóját. 




ívulRán, kitörő sikerrel 


Amióta csak világ a világ, a ■ 

francia Cryo kiadó a nagyon M 

szép, rendereit, és (elég ke- T 

vésse) interaktív kalandjátéka- i 

írói híres, amik nen^rítkán je- I 

les történelmi színhelyeken ^ 

és időpontokban játszódnak. 

A grafikus englne feljesztését 
ugyan nem nagyon erőltetik a 
derék gallok (ma már azért 
elég gáz, ha csak előre letá¬ 
rolt nézőpontok és útvonalak ben egy furcsa időanomáüa nyo- 
vannak egy játékban), cserébe mán ettünt felesége, Sophia után 
viszont a programjaik akár szóra- nyomoz. Egy ásatás során aztán 
koztató történélemleckének. múl- egy ősi varázslatot tartalmazó te- 
timédiás oktató CO-knek is beílle- kercsre bukkan, aminek segítségé¬ 
nek. annyi háttéranyagot gyűjtő- vei talán a nő nyomára bukkanhat, 
getnek össze egy-egy játékhoz. A mágia szeszélye azonban őssze- 
Níncs ez másképpein a most ké- vissza dobálja emberünket térben 
szülő "oTo: esetében sem. ami és időben, amiből aztán zűrös ka- 
még meg sem jeleni, de máris landok kerekednek. Első állomása 

tervezik két folytatását, amikkel Pompeji városa, az Úr 79. évében, 

együtt Tritogy of Adrián Blake cí- pontosan négy nappal a Vezúv ki¬ 
men kikerekedik az egész törté- törése előtt. Adrianre jó római 

net. Főhősünk, Adrián, a száza- szokás szerint azonnal rabszol- 


dunk elején élő régész, felfedező 
és milliomos, aki szabadídejé- 


gaság vár. de ez persze nem aka¬ 
dályozza meg abban, hogy a fe¬ 
jébe vegye a város megmenté^ 
sél a láva- és hamuesőtől, in¬ 
nen a szokásos Cryo-sablon a 
játék: rengeteg bolyongás a vá¬ 
rosban, beszélgetés a néhány 
száz szereplővel és egyebek. A 
játékmenet ugyan lineáris, vi¬ 
szont sietnünk kell. mert az Idő 
múlik, és a vulkán Is már erő¬ 
sen ébredezöben van. A megje¬ 
lenés körülbelül március végé¬ 
re várható. 
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Aprólék 

Űjabb ElvllliáGlö 

Ha esetleg valaki kiismerte vol¬ 
na magát a Civilizatiorí-kténők 
vad ül burjánzó tengerében, an^ 
nak hamarosan tovább neheze¬ 
dik a dolga. Az AotiVision 
ugyanis ősszel piacra dobja a 
részét, amely¬ 
ben ü| keresledelmi és diplomá¬ 
ciai opciók, egységek és kor¬ 
mányzati formák várják a diktá- 
tori pályára kívánkozó játékoso- 


Csfikkenb cMliiáclb 

Meglepő esemény történt a Civ 
lll-at fabrikáló Firaxis háza tá¬ 
ján is: Brian Reynolds, a cég 
egyik alapítója otthagyta Síd 
Meiert, akivel együtt dolgoztak 
olyan világsikereken, mint a 
Civííizationók és az Alpha 
Centauri. Hogy vajon hova 
ment, az még titok, de szinte 
biztos, hogy nem tönkre. 

Minek DSDXártyaP 

Az tnterplaynak teljesen elment 
az esze, vagy csak súlyos tudat¬ 
hasadásos állapotban tette azt a 
kijelentést, hogy a készülő 
; kizárólag OpenGL grafi¬ 
kus platformot fog támogatni, 
DireetSD és Glide alapú kártyá¬ 
kat nem. így tehát fény derült 
arra, hogy vajon mit is jelent a 
titokzatos MDK mozaikszó: 
Minek D3D Kártya? 


Ától Cetig 

Dávid W, Bradley neve valószínűleg 
csak régi PC-s szerepjátékosoknak 
cseng ismerősen, ők viszont már-már 
vallásos áhítattal emlegetik. Ez a bácsi 
követte el a Wizardry 7 névre hallgató 
aprócska játékot, amit máig a legjobb 
RPG-k között tart számon a játékok 
nagy történelemkönyve. A felöl múlha¬ 
tatlan Wiz7 után Dávidunk nem kívánt 
nyolcadik részt is készíteni [a Sir-Tech 
csapata ennek ellenére hosszú évek 
óla nyűglődik rajta), inkább Swords and 
Sorcery néven kezdett el a Virginnek 
egy kaland-RPG pregramot fejleszteni 
néhány éve. Közben a név Wizards 
and Warríofs, a kiadó pedig az Activi- 



sion lett, de a lényeg nem változott; 
egy monumentális (12Ű-150 óra játéki¬ 
dő} RPG, 3D megvatósításban, egzo¬ 
tikus játszható fajokkal és kasztokkal, 
hosszú és csavaros történettel, és a 
Wizardryból ismerős logikai lejtörőkkel 
Hatfös csapatunk akár reatiíme, akár 
körökre osztott módon irthatja ki a já¬ 
tékban szereplő mintegy 300 tele ször¬ 
nyet, mire eljut a főellenségig, akit 
Lord Cet néven jegyez a program (va¬ 
gyis ától cetig mindenkit le kell vág¬ 
nunk). A képeket elnézve erősen opti¬ 
mistának tűnik a P2$3 magasságában 
megállapítolt hardver-követelmény, de 
majd meglátjuk {talán még idén). 



Minden év őszén rendezik meg 
Renoban Amerika egyik legna¬ 
gyobb repülős show-ját, ahol a 
hagyományos légibemutatök és a 
USAF aktuális csúcsmodelljeínek 
bemutatása mellett a legnagyobb 
produkció a hobbi-pilóták verse¬ 
nye házilag tuningoll repülő ma¬ 
sináikkal. Ezt a versenyt dolgozza 
fel az 551» akiktől repülőt eddig 
legfeljebb bombázni illetve lezu¬ 
hanni láttunk a Panzer Generálok¬ 
ban. Most sem erőltetik meg ma¬ 
gukat különösebben élethü repü¬ 
lési modellel meg szimulációval, 
a r: ; í ; - egy erősen 
arcade jellegű versenyjáték lesz, 
ahol a megszokott módon a fu¬ 
tamgyőzelmekén járó pénzekből 
javítgathatjuk illetve tűn ing alhat 
juk a gépünket a végső győzele- 



míg. Az eredeti futamhoz képest 
azért meglódult egy kicsit a fej¬ 
lesztők fantáziája, a renúí hely¬ 
szín mellett az Alpokban vagy 
Oél-Amerika dzsungeléiban is 
megküzdhetürtk a gravitációval. 
Mivel a levegőben bajos lett vol¬ 



na egy zárt pályát kijelölni, telje¬ 
sen rajtunk áll, merre repkedünk, 
csak igyekezzünk útvonalunkba 
iktatni a léggömbökkel jelölt for¬ 
dulópontokat. Bár a modern gé¬ 
pek mellett a merészebbek kipró¬ 
bálhatnak első és második világ¬ 
háborús "kávédarálókat" is, ad¬ 
dig azért nem fajul a dolog, hogy 
azok fegyvereit 1$ használnunk 
kellene. A megjelenést (tán nem 
véletlenül) az idei verseny idő¬ 
pontjára. szeptemberre időzitik. 


olló, Chtidhu vagyok. 

egvotalci? 


H. P, Lovecraft müvei, és a min¬ 
den horrortörténet ősatyjaként 
funkcionáló Chtulhu-mítosz igen 
hálás témákat szolgáltat a játék¬ 
iparnak. A Gall of Chtulhu szerep¬ 
játék népszerűsége ma az AD&O- 
ével vetekszik, és a Headfirst 
Productions révén Dark Comsrs 
cr ine Eadh címen nemsokára (?) 
a PC-s játékok piacára is betörnek 
az elfeledett Ősi Istenek (már ha a 
fejlesztők hajlandók előbb befe¬ 
jezni a régóta a levegőben lógó 
Simon the Sorcerer 3D-t). A játék 
a Myst-szerü logikai kalandjáté¬ 
kok és a Thíet által bemutatott 
'sunnyogős FPS ' stílusát ötvözi, 
ami elsőre elég meredeknek hang¬ 
zik, de logikus, tudniillik a Chtul¬ 
hu-mítosz szörnyei nem a tipikus 
■'ide még egy tucatotf-jellegű tö¬ 
meges lemészárolni valók - az el¬ 
lenfeleket inkább csapdába csalni, 
vagy elkerülni kell, semmint leöl¬ 
ni (erre egyébként esélyünk sem 
so-k van). Ha viszont nincs lövöl¬ 
dözés, akkor kelt jó sok fejtörő, 
amiknek egyenként akár tucatnyi 




megoldása is lehet Multiplayer 
játékokból csak a kooperatív mó¬ 
dot támogatja a program, ezzel is 
hangsúlyozva, hogy nem egy vér- 
gőzös FP5-röl van szó. Az 1920- 
as években játszódó történet négy 
kü tónál Ló fejezetre oszlik, ame¬ 
lyeknek négy Lovecraft-novelia az 
alapja. A készítők esküdöznek, 
hogy a végietekig hűek maradnak 
az eredeti konoepcléhoz és han¬ 
gulathoz - ez felettébb érdekes, 
hiszen a Lovecraft-történetek nem 
Igazán szoktak happy enddel vég¬ 
ződni, sőt. az esetek nagy részé¬ 
ben megőrül és/vagy meghal a 
főhős,,, (a sorrend tulajdonkép* 
pen lényegtelen) A fejlesztők saját 
bevallásuk szerint egyelőre még 
csak négy hónapja dolgoznak 
a programon - ehhez képest az 
előzetes képek meglepően szé¬ 
pek és kidolgozottnak tűnnek, 
mellesleg felvetik azt a találós 
kérdést, hogy ha négy hónap 
alatt ennyit Összehoztak, mi a 
fenét akarnak még 2001 végéig 
{ez a hivatalos megjelenési 
dátum) csinálni?! 


Szoknyát fel, bugyit le! 

Több, mint érdekesnek ígérkezik a 
Simon and Schuster Interactive készü¬ 
lődő kalandjátéka [?), ami a beszédes 
Panty Raider: From Here to 
Immaturity címet viseli Ha az 
előzetes képek-re vetett pillantások 
után belegondolunk, hogy a készítők 
ugyanazok, akik anno a Deer Avenger 
című vadász|áték-paró-diál írták (a 
változatosság kedvéért itt a szarvas¬ 
sal vadásztunk a vadászokra), megbizonyosodhatunk arról, hogy ez valami 
minden képzeletet alulmúiöan elborult és mókás játék lesz... A sztori szerint 
gonosz, pubertás korú idegenek érkeznek a Földre, azzal szilárd elhatáro¬ 
zással hogy egy jót szórakoznak, majd atomjaira robbatják az egész boly¬ 
gót. Hősünkre, Nelsonra vár a feladat, hogy lebeszélje Ókel a terv második 
részének végrehajtásáról - ennek érdekében természetesen az elsÓ részben 
körvonalazott elképzeléshez kell minél efíeklívebb segítséget nyújiania ne¬ 
kik. Az ehhez vezető módszer sajátos: bogyós szupermodelleket keres 
nekik, akikről aztán megpróbálja leimádkozni a felső-, majd az alsóruházatot, 
A program feladványainak megoldásához olyan tárgyakat hívhatunk segítsé¬ 
gül, mint a “vetköztetö szem¬ 
üveg”, vagy a goop névre 
halígaté ruhaeltűntető alkalma¬ 
tosság. A kaland során szinte 
kizárólag szexista beütésű fel¬ 
adataink lesznek, úgyhogy má¬ 
justól örülhetnek azok a kiéhe¬ 
zett számítógép-fanatikusok, 
akik nőt tél mélerné! közelebbről 
csak monitoron szoktak látni. 
Reszkessetek, melltartók! 
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NfREK 


Egy kőkorszaki szaki 



yió!a a Oeer Hunter elképesztő sikere 
sokkolta a játékpiacot [beieérive a saját 
fejleszlöit és kiadóját is) egy reumásra 
jelennek meg a különféíe halász-vadász- 
madarász játékok. Mára sikerűit addig 
eljutni, hogy a íöldkerekség szinte min¬ 
den említésre méltó tróleával rendelke¬ 
ző állatára íehel monitoron vadászni, így 
az igazi újításlioz igen nyakateked ötlet- 
tel kell előállni. A 
Carnivores; Ice Age készítőinek sikerült a lehetetlen 
(hogy sajnos vagy szerencsére, azt most még nem tud- 
jük); a je-gutúbbi jégkorszakba repülhetünk 
^ vissza, hogy mammulra és kardfogú tigrisre 
vadásszunk sholgunnal és számszeríjjal már 
I legalábbis azok, akiknek szórakozási jelent az állatok 
I lefövöldózése. Megjelenés április magasságában. 

Az X-edik x-COM már 3Q lesz 


Az X-COM játékok készítői ügy lát¬ 
szik, zokon vették, hogy sorozatukat 
szimulátor és first person shooter 
irányban viszi tovább a kiadójuk, így a 
klasszikus UFO bagyományaít tovább- 
vívó, viszont rendkívül 30-s új prog¬ 
ramjuknak új gazdát kerestek [és ta¬ 
láltak is a Beihesda személyében}. A 
sztori a Dreamlandsben akár X-COM- 
fűjytóiásnak is elmenne- az emberiség 
éppen vesztésre áll a gonosz idegenek elleni harcban, amikor megalakul a 
Terran Liberation Army nevű szervezet, ami a vezelésünkkel jői kíseprűzi a 
gaz hódítókat a Naprendszerből Az UFO-hoz képest tulajdonképpen csak a 
kivitelezés változott, ami igen kellemes 3D. Aztán hogy mindez mennyire fog 
a játszhatóság rovására menni, az kérdés. A megjelenés 2Ö00 legvégén 
várható. 




Miután a Homeworid megmutatta,^ 

hogy igenis tehet real-iime stratégi- 

aí játékot csinálni teljesen szabad 

SD-s környezetben (mármint a vi- 

lágürben}, a témára kiéhezett kese- 

lyüként csaplak le a klónozás ne- ^ 

mes mesterségét űző tejlesztőcsa- ^ 

patok. A leggyorsabbnak a Stralegy 

First bizonyult: ha minden jól - 

megy, az c ' " e 

kifejeiés rövidilésébői adódó C - -i című játék még a nyár előtt meg¬ 
jelenik. A kerettörténet igen kellemetlen helyzetet vetít elénk: adott két 
bolygó, az ökológiai összeomlás szélén, lakói által teljesen kizsigerel¬ 
ve, plusz némi környezetszennyezéssel megáldva. A két 
planéta között egy aszteroíds-öv helyezkedik el - mellé¬ 
kesen az egyetlen hely gafaxisszerte, ahol megtalálható \ . 
az az ásvány, aminek segítségével talán még megelőz- / 

hetök a bolygók katasztrófái. A Nyssían és a Malus . < - ' 

bolygó lakói alig kezdik el a kedélyes élet-halál- 

harcot az ígéret földjeként funkcionáló zóna . 

feletti uralomért, amikor beüt a menny kő egy ', * í-Úf 

idegeid faj sáskajárás-szerü inváziója képében, 

Kezdődhet a vidám bújócska az aszteroidák kózótt... y ' 

Innentől a dolog inkább a hagyományos real-tíme 
mederben zajlik: bázisépítés, terjeszkedés, technikai fejlődés, majd 
hadsereg^fejlesztés és az ellenség 
izzé-porrá verése lesz a célurtk. Aki 
az ebből a Starcraft és a Home- 
* World keresztezésére asszociál, az 

# ^ már kapísgál valamit: a készítők 

pontosára ezt a célt tűzték ki maguk 
elé. Kihívásnak elég komoly, min¬ 
denesetre mi fogunk a legjobban 
örülni, ha netán sikerül. 


Tettesek és áldozatok a Megváltó után 


Dave Perry, és csapata, a Shiny az 
MDK és a Messiáh után újabb nagy 
dobásra készül, méghozzá a real-lime 
stratégia műfajában. A Sacrifice cím 
alatt lutó program két [vagy több) ős¬ 
mágus párbaját mutatja be egy bizarr 
lényekkel be népesíteti világban. A va¬ 
rázslók fő célja, hogy istenüknek szen¬ 
telt ollarjalkal rnagvéd|ék az s íin átél 
hordáitól, illetve az ellenfél oltárait el- 
loglalva áldozati szertartásokat mutas¬ 
sanak be - ezáltal kapnak új varázs¬ 
latokat és megidézhető lényeket. Ér¬ 
dekes újítás, hogy a csatákban elhul¬ 
lott lények nem tűnnek el nyomtala¬ 
nul: a testük elpusztul ugyan, de a 
harciér fölött lebegő lelkűket begyűjl- 
ve és az oltárnál feláldozva új ször¬ 
nyeket kaphatunk értük. Embereink 
felkel szolgálnak a játék egyetlen 
"nyersanyagakénf, nem keli a szoká¬ 
sos bá nyászatűavágás/kaj agyűjtó ge- 
tés sabfonjaival törődnünk, mint ahogy 
az épílkezéssei sem. Néhány hőstett 
és ellenséges oHáron bemutatott érté¬ 
kes áldozat árán a Black and White 
tilánjaíhóz hasonló lélistení lények bir¬ 





tokába Is juthatunk, 
akik tovább tápolják 
varázslónkat. A grali- 
kus motor használja a 
Messiahban debütáló 
trükköt, miáltal a játék 
(legalábbis elvileg) so¬ 
hasem lassul Je: ha a 
program csökkenési 
észlel az engine által 
produkál! frame/sec 
értékben, arányosan 
lecsökkenti az éppen 
látható objektumokat 
alkotó poligonok 
számát. Ez fordítva is működik: ha az 
animáció felgyorsulna, automatikusan 
megnő a grafikai részletesség. így a 
sebesség mindig egyenletes marad, 
tulajdonképpen a program lolyamato- 
san optimalizálja a játék beállításait. 
Az irányításbarr egy elsőre elég furá¬ 
nak tűnő újításon dolgoznak a fejlesz¬ 
tők: nem fix helyeken elhelyezkedő 
ikonokra kell kathntgatni: ha valahol 
az ember lenyomja az egér gombol, a 
kurzor körül megjelennek az éppen 


használható tevékenységek ikonjai. 
Ezek után elég csak a szimpatikus 
ikon irányába húzni az egeret és a 
program már értelmezi is a parancsot. 
Előbb-utóbb a játékos megtanulja az 
egyes ikonok elhelyezkedését, és már 
meg sem kell várnia, hogy azok meg¬ 
jelenjenek; kellő gyakorlat melleti 
egyetlen lizedmásodperces mozdulat¬ 
tal bármilyen utasítást ki lehet adni. 
Ehhez még hozzájön, hogy a varázs¬ 
lataink és lényeink folyamatosan átala¬ 
kítják a terepviszonyokat, újabb di¬ 
menziókkal bővítve a laktikázás lehe¬ 
tőségeit. És akkor még nem is be¬ 
széltünk az előzetesek alapján egé¬ 
szen elképesztő grafikáról és az 
egyelőre teljes titokban tartott mulli- 
player lehetőségekről... Szóval rop¬ 
pant kellemes percek várnak ránk. A 
premiert júniusra ígérik, de a Mess!ah 
kél éves csúszásából becsülve örül¬ 
hetünk. ha karácsonyra itt lesz. 


Orosz vihar 

Meglebeiősen nagy a kavarás az 
orosz játékfejiesztők gyöngyének, 
a Buka Ertlertainmentnek készülő¬ 
dő futurisztikus repülős [űrhajós?) 
akció- szí mu látóiával. Hogy játék 
lesz egyszer belőle, az már való¬ 
színű. még a cím sem biztos; egyes 
források a Stórm, míg mások az 
Echelon névvel IIlelik, míg maguk 
a fejlesztők hetente szisztemati¬ 
kusan váltogatják a két elnevezést. 
Az mindenesetre biztos, hogy a 
grafika meglehetősen szépnek 
ígérkezik, és a fejlesztők a külön¬ 
féle nyilatkozataikban szép nagy 
számokkal dobál koznak: húszezer 
potígonből összeálló táj, százféle 
ellenséges és egy tucatnyi repül¬ 
hető gép [darabonként húszléle 
fegyverrel). A játék ha.rminc kölde- 
téséber^ inkább az akció-, mint a 
szimufátor-jelleg fog kidomborodni, 
azaz nem feliéilenül ultrarealfsztí- 
kus repülési modell mellett tucatjá¬ 
val ölhetjük az ellent. A megjele¬ 
nést 2000 augusztusára lervezik. 
Addigra telén találnak egy címei is. 




2000. február #108 SZS Kbyte 11 





















Aprólék 

Karakterek kerestetnek 

A Black Isié sa[átűs reklámfo¬ 
gással Igyekszik hírverést csap¬ 
ni a körül: a 

rajongók beküldhetik kedvenc 
figurájuk karakterlapját a szer¬ 
zőknek, akik 200 szerencsést 
kisorsolnak és karaktereiket be¬ 
teszik NPC-nek a játékba, 200 
vevője biztos lesz a játéknak... 

vissza a iövűbe 

idősebb quakerek nosztalgiával 
vehetik tudcmásul, hogy 

címmel 

készül a jó öreg Wolfenstein 
folytatása. (Ifjabbak kedvéért: a 
Doom elődje, az id Software 
első játéka,} A modernizált vál¬ 
tozat a XXI. században ját¬ 
szódik és az újra megerősödő 
nec náci kát fogja benne fegyel¬ 
mezni a játékos. Az már eleve 
jó hír, hogy a látványt a 
Ouake^-ertglne szolgáltatja. 

KemlsolyanStarezairek 

Az Activisión pénzgyártó gépe¬ 
zet elégedett mosollyal nyugtáz¬ 
ta, hogy mennyit hozott a kony¬ 
hára a Star Trek-llcencük. Amel¬ 
lett, hogy négy-öt ij| játékuk is 
készül ST-cfmkével, az online pi¬ 
acba is szeretnének beszállni a 
dologgal. A 

fejlesztésébe ugyanazt a Verant 
Interactíve-ot vonták be, akik az 
ugyancsak kizárólag online Ever- 
Questtel robbantak be a játékpi¬ 
acra. A játékba nem kevesebb, 
mint 4-500.000 {igen, félmillió!] 
embert akarnak bevonni, de leg¬ 
alábbis mindenkit, aki nem saj¬ 
nál rá havi 10 dollárt. (Az Ever- 
Questiel kábé 150.000-en játsza¬ 
nak, szóval nem kizárt a dolog.) 

Paparazzo 

Egyiptomba delegált tudósítónk¬ 
tól kaptuk lapzárta után ezt az 
exkluzív fotót (csak neked, csak 
itt - tudod...), amely lerántja a 
leplet arról a titokról, hogy mos¬ 
tanában miéit mutatkozik oly 
keveset a nyilvánosság előtt Ms. 
Crofí, Hogy a kedves papa Duke 
Nuhem vagy Leonardo dl Caprio, 
arról következő számunk tényfel¬ 
táró riportjában értesülhettek. 



Ismét elsőrangú Formában a CP 


Immár négy éve a PC-s Forma-t 
szlmulálorok világának legnagyobb 
kérdése (persze a Damon Hill hűllé- 
tét firtató örökzöld után), hogy Geoff 
Crammond és kis csapata mikor mél- 
tóztaiik már befejezni a máig a leg¬ 
jobb F1-es Játéknak számító Grand 
Prix 2 folyíatásál. Az igen fantázia¬ 
dúsan Grand Prix 3 névre keresztelt 
alkotásról hosszú éveken ál csak 
pletykák keringtek, mígnem tavaly a 
Hasbro végre hivatalosan is bejelen¬ 
tette, hogy a Civilizaiionhoz hason¬ 
lóan itt is sikeriilt az eredeti készítő- 
gárdát összetrombüálni egy íolytalás 
erejéig. A játék alapvetően a GP2 - 
a maga nemében tökéletesnek 
mondható - forráskódján alapszik, 
amibe természetesen beleépíleíték 



azokat a dolgokat, amik az elmúlt 
négy év alatt extrából alapkövetel¬ 
ménnyé léptek elő: ilyen a 3D kártyák 
használata, a hálózali Játék és az idő¬ 
járás szimulálása. Ennek megfelelően 
a megcélzott hardver PII-266-nál, és 
második generációs gyorsítókártyánál 
kezdődik. Ól nehézségi színt és nyolc 
ki-be kapcsolgatható segílö opció 
gondoskodik arról, hogy Császár 
Elődtől Mi ka Hakkinenig mindenki 
megtalálja a neki megfelelő kihívást a 
játékban. Az eredetik alapján modelle¬ 
zett pályák és autók ma már szinte 
íermószelesnek hatnak egy szimulá- 
torban, az azonban semmiképpen 
sem, hogy a GPS-ban az egyes piló¬ 
ták Is a valóságnak megfelelő stílus¬ 
ban vezetnek. További hosszan tartó 




hallel ujázásra adtial okol Grand Prix- 
rajongók számára, hogy a Hasbro 
megszerezte a FIÁ-tól 2002-íg (és 
plusz visszamenőleg 199S-ig) a 
Forma-1 versenyeinek “megszámí- 
tógépesítési' jogait, így legrosszabb 
eselben is évente várható új kiegé¬ 
szítő a QP3-hoz - jobb esetben pe¬ 
dig ezek különálló, teljes jálékok 
lesznek. A játék megjelenését elmé¬ 
letileg 2000 tavaszára ígérték, de 
abból íiélve, hogy a minap valame¬ 
lyik fejlesztő büszkén kürtőJte világ¬ 
gá a hírt, miszerint már 75 százalé¬ 
kosan kész a játék, jó, ha késő 
nyárra megérkezik, és eselleg a 
Forma-1 szezon végén, a világbaj¬ 
noki kupa mellé átóyúiitják a kapko¬ 
dás eredményét, a javítópatchet... 


Megint egy Pirates!-klőn 



úgy látszik, mostanság a rene¬ 
szánszát éli a Jó öreg Pirales!, 
mert a kissé harmatosra sike- 
re-dett Cutthroats és Corsairs 
után hamarosan újabb kiónt 
köszönlhetünk a Sea Dogs 
személyében. A kiadó Belhes- 
da által ‘'haditengerészeti sze¬ 
repjáték stratégia”-ként emle¬ 
getett játék (ami mellesleg a 
legidéllenebb kategória-meg¬ 
határozás, amit életemben 
hallottam) a hangzatos nevek 
ellenére is a Pirates!-féle jól bevált sab¬ 
lonok alapján építkezik: adva van egy 
ifjú, ámde reményteljes jővó előtt álló 
tengerész, aki egy ócska bárka kapi¬ 
tányaként "tengeri szabad váll alkozó- 
kénf próbálja megcsinálni a szeren¬ 
cséjét, A tevékenységi kör hasonló, 
mint modern korunk vállalkozójáé; a 
becsületes kereskedelemtől a szabad 
rablásig terjed azzal a különbséggel, 
hogy karrierje csúcsán hősünket nem 
a Mercedesében robbantják fel, hanem 
felhúzzák egy szép magas árbocra. 
Magától értetődően fontosak lesznek 
a polilikai kapcsolatok, lévén három 
lengeri nagyhatalom is csépeli egy¬ 
mást a környéken. Hegy melyik orszá- 
gci szolgáljuk, az persze teljesen sza¬ 
badon választóit, és bármikor köpö¬ 



nyeget íordílhatunk - vagy lehetünk 
akár teljesen függetlenek is mindenki¬ 
től, de akkor persze sokkal magasabb 
lesz az életbiztosítási részlet... Innen 
a dolog már teljesen a megszokott 
medrében halad; kereskedünk, kirabo¬ 
lunk néhány hajót, elpasszoljuk a szaj- 
rét, hajóhadai szervezünk, az NPC- 
ket felbéreljük hajóink kapitányi tiszté¬ 
nek ellátására, és persze meg-megtá- 
madunk egy-egy gazdagabb várost, A 
városokat védő erődök elfoglalásával 
átvesszük a hatalmat a város teleti 
(tehát nemcsak tengeri, hanem szá- 
razlöEdi ül kőzetekre is szám:íthatunk], 
és ezután adójuk hozzánk (illetve az 
általunk szolgált hatalomhoz) folyik be. 
Az RPG-elemek alatt az értendő, hogy 
megpróbálnak pár elemet becsem¬ 
pészni a Bethesda közepes sikerrel 
futó Daggerfalíjából, illetve a Redguard- 
hóL Sokkal figyelemre méltóbb ennél, 
hogy a játék grafikai részét 3D-kár- 
tyákra tervezték, tehát végre olyan 
látvány! kapunk, amit így 2Ű0Ű körül 
joggal vár el minden felhasználó. Ron¬ 
da Piratesi-kiónok után ősszel talán 
olyan mű szülelik, ami valóban málló 
utódja lesz a nagy öregnek. 



Hamarosan ötödikbe kapcsol az 
Electronic Arts-istálló egyik leg¬ 
sikeresebb paripája, a Need fór 
Spéed. Eddig is olyan sportau¬ 
tók volánja mögött szerepelhet- 





tünk, ami a legtöbb embernek 
maximum csak az álmaiban ke¬ 
rül elő, és ez mosi sem lesz 
másképp, sót: az egykoron Eva- 
luation néven futó Porsche Un- 
leashed kizárólag a címadó tí¬ 
pusnak szenteli az egész játékot 
amelyben a Porschék történeté¬ 
nek elmúH fél évszázadát kísér¬ 
jük végig. Összesen 80 különfé¬ 
le Porsche-vóltozatba helyezhet¬ 
jük becses alfelünk kezdve a 
'48-as Roadster 356-tót a vado¬ 
natúj Turbo 096'lg (sőt. néhány 
még nem is létező modellig). A 
megszokottakon kívül kél új já¬ 
tékmód is lesz. amelyek közül az 
egyikben egy "campaignben ' 
fogj uk fej lesztgetn i- bővítgetnl 
gépünket, végigkövetve így tu¬ 
lajdonképpen a lípuBváltozat 
egész történetét. A sebesség 
megszállottjainak már nem kell 
sokat várnia az NFSG-rer a hiva¬ 
talos megjelenés március végén. 
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Otthon, véres otthon... 


— 

ír 


Aíig értek haza hányattatott sorsú hőse¬ 
ink a Hiigara bolygóra a Homeworid vé¬ 
gén, gaz kiadójuk - kicsiny doiiárleiek 
népes seregét látván lelki szemei előtt - 
újra súlyos problémákat állít a sokat 
próbált nép elé. A megpróbáltatások a 
Homeworld^ Cataclysm névre keresz¬ 
telt kiegészítő kereteiben szakadnak a 
nyakunkba elöreláttiatóíag a nyár dere¬ 
kán. A sztori \5 évvel a r>agy hazatérés 
után folytatódik, amikor egy ismeretlen 

gonosz idegen íaj (pontosabban: egy “techno-organikus entitás") invázióia dúlja 
lel bolygónk békéjét. 17 új küldetést kapunk némi játékmenelbeii finomítással 
körítve: álcázott lopakodó’' űrhajók, kúlön-külön is íunkcionáló modulokból 
összeálló hatalmas hadihajók illetve az eddigieknél sokkal célirányosabban tej- 
leszthetó techrvológia várja az önjelölt hős honvédőket. A játék egyébként önma* 
gában is jálszhatő lesz, nem kell hozzá az eredeti Homeworld. 


A T.l.R. HDAter visszatér 



Sokan próbálkoztak már az Ameriká¬ 
ban közkedvelt kamionversenyek euró¬ 
pai népszerűsítésével (még a Hungaro- 
ringen is rendeznek ilyen íutamol vagy 
tíz éve) - mérsékett sikerrel, A “spört” 
első PC-s megvalósítója tea módon 
mégis az orosz SoftLab-MS'K volt egy 
éve a Mard Truckkal. Úgy látszik, be¬ 
jött nekik a dolog, mert már készffik 
folytatást. A Mard Truok 2-ben tftár 
nemcsak élőre kijelölt pályákon furfkázhi 
szélyes közútjain is. A veszélyeknek csak egy részét.^ezik a méteres ká¬ 
tyúk, a komolyabb gond a rakomáGyttakra pályázó útonáltók képébai^witatkO’ 
zik. A legna^obb óptáskéni a napszakűk^s az idprás vá^kos^mlege- 
tik, viszont továbbra sem szerepelnek a ^ogtamban a temionsoiw'öíí él^en 
fontos szerepet játszó, űtszéfen-álldogáló, tffirogatáSra-gzoruló lányit,. 


Hellvonőlcúra 




Az eddig jobbára csak a képregéi^y- 
fanaiikusok által ismert cég, a Dark 
Horse Comics beszáll a számítógé¬ 
pes játékok piacára, a Cryo-val karölt¬ 
ve kiadásra kerülő Hellboy című 3D 
akcló/kalandjátékkaI. Címszereplőnk 
nem igazán mondható sablortos játék- 
hösnek: a második világháború vég¬ 
napjaiban egy sátánista náci szekta 
egy démon herceg megidézésével 
akarja megíordítani a dolgok állását. Azonban a rituáléba némi hiba csúszott, 
és a pentagramma közepén a pokol fejedelme helyett egy bébi-démon jelent 
meg. Ö Hellboy, akire a háborii után lecsap a Cl A, és néhány év alatt szuper 
titkosügynököí farag a természetfeletti lénybóL A játék története 1962-ben 
játszódik egy prágai elmegyógyintézetben, ahol valaki ismét démonok idóz- 
getésébe fog, Hellboyt pedig fajtársaihoz húzza a szíve, na meg a titkos- 
szoigálaí parancsa, kflínl kiderül, egy 1200-as években fogant átok közeledik 
a beteljesedéshez: napokon belül leiébred a 666 éve kővé válloziaiott bo¬ 
szorkány mester-testvérpár, és megnyitja a kozmikus átjárói egyenesen a 
Pokol tornácára. A játék az Alone in the Dark hangulatát próbálja ötvözni a 
Tömb Raideres megvalósítássaL és a Sanilariumot idéző bizarr környezettel. 
Bár a készítők nem győzik hangsúlyozni a program kaland-mivoltát, a Hell- 
boy valószínűleg kb. annyira lesz kaland, mint mondjuk a Nocturne volt az. 
Az emberi érzelmeket és viselkedésmódot felvett démon kalandjait legkoráb¬ 
ban a jövő év elején kaphatjuk a kezeink közé. 





Föltámadott 

Leginkább a Baltlezone és a Warzone 
2100 kereszteződésének tűnik a Jack 
in the Boít Computing egyelőre kiadó 
nélkül álló, bemutatkozó játéka, a Víz¬ 
öntő csillgképről elnevezett Aquarlus. 

Úgy tűnik, a lejlesziöket nem zavarja, 
hegy az említett két játékot csak a 
sajtó dicsérte agyon, az eladási ada¬ 
tok éppenséggel nem... Eredetinek 
éppen nem mondható scl-fi történet 
tárul elénk a játékban: a haldokló 
Főidről menekülő emberi faj első kolo- 
nizólő űrhajója sok emberöltőnyi uta¬ 
zás után végre letelepedésre alkalmas 
bolygóhoz érkezik. A lakatlan(hak 
hitt...) planétát a felszínének nagy 
részét beborító óceán után Aquarius- 
nak nevezik el a derék felfedezők, és 
megkezdik a kolonízálásl. Mivel a te¬ 
lepeseknek már a nagyszüleik is egy 
űrhajó szűk folyosóin és kabinjaiban 
étlék le az életüket, kissé nehéz hoz¬ 
zászokniuk a bolygó adottságaihoz, 
pláne, amikor a bolygó, mintha egy 
hatalmas élő szervezet lenne, érzékeli 
a betolakodókat, és “antitestekor 
termel ellenük. Mindezt tetézi, hogy 


a tenger, a kékek tengere 


megérkeznek az embe¬ 
reket eddig tisztes tá¬ 
volból követő Precyon 
faj jeles képviselői, akik 
úgy gondolják, hogy in¬ 
kább ők telepednek le a 
vizenyős bolygón. 

Mivel az embereknek 
nem akaród zik lovább- 
állníuk, hogy újabb év¬ 
századokig lakható 
bolygó után keringje¬ 
nek, kitör a haddel- 
hadd, ami esetünkben 
egy kis szimulátor- 
beütéssel megspékelt szabadon 
választható nézetű 30-s real-time 
stratégiát jelent. 

Az ezeregy hasonszőrű játék közöl az 
Aquarlus több dologgal is megpróbál 
kitűnni, az egyik ilyen a (már sok 
helyről sokszor hallott) a széles ská¬ 
lán szabályozható, emberien játszó 
mesterséges inteliigencia. Figyelemre 
méltó, hogy a megszokottakon kívül 
megtalálható lesz a játékban egy 
olyan mulliplayer játékmód, amikor 


két csapat küzd egymás ellen: jlt egy 
játékos az építkezésért és termelé¬ 
sért felel, egy másik az egységek 
mozgatásáért, míg a többiek a szimu¬ 
látor-részben a csatákat döntik el. A 
legérdekesebb újítás a játék kör¬ 
nyezetének nagy részéi adó viz meg¬ 
valósítása. Az óceán itt nem egy egy¬ 
szerű kék textúra, amibe nem egész¬ 
séges belevezényelní az egységein¬ 
ket, hanem egy életszerűen viselke¬ 
dő, hol nyugodt, hol viharos, gyilkos 
erejű természeti elem, árapállyal, 
áramlásokkal, sőt, talán még saját 
Bermuda-háromezöge is van. Grafikai 
engine szintjén nem kis bravúr szük¬ 
séges egy igazán élelhű tenger meg- 
valósitásához, mindenesetre Idejük 
még van rá a fejlesztőknek, hiszen 
csak december körül tervezik piacra 
dobni a jálékol. Reménykedjünk, hogy 
legalább olyan színvonalon, mint kél 
elődjét. 



A dátumoknál kéretik figyelembe 
venni, előfordulhat, hogy csak 
úgy spontán csúszik a megjele¬ 
nés néhány rrapot-hetel (-ével,,,). 
Csak azokat a játékokat soroljuk 
fel, amelyek kiadója hivatalosan 
bejelentette a bemutató dátumát. 

2É-T2af(Tatwsort| 

27-TlgerWqc]ds20D0(EA) 

27 - Alpha Cemauri Planetay Pack (EA) 
2& -1 McGraíh SupercniBs ZOOOf Acctaim) 
2S - Formula One '99 ■ Fsygnosls 

1-Süpertyihe200ö(EA) 

1- DfSketanalFklos) 

2- HefQeslli: Shadow of Dealti (SDO) 

2 - Test Drive Cycies (Intogiames) 

3 - Shsdow Watch (Red Storm) 

5 - Missionlmposslbke (Infogrames) 

7 - Dawn o( War (SouthPeak) 

7 - F1 Wortd Grand Prtí 99 (Eídos) 

9 - CáC Firestorm (Weslwood) 
8-Aliegiance (Microsolt) 

14-Frt8 Super Hőmet (Tilus) 

14 - Star Trek Armada (Adnision) 

15 - SotU ier o1 Foitune (Adi visnn) 

16 - lUtlma Online: Renaissance(Ori^n) 

17 -Thief«: The Metál Age (Eidos) 

1 a - Messiah (InterpJay) 

18 - Wall Street Tycoon (Ubi Soft) 

20 - Might and Hagic 8 (3DO] 

20- Rísk2(Hasl3ro) 

21- Majesty (Hasbro) 

21 -Cfoc Z(Fox Interactivej 

21 - Tömb Raider: Lost Arifact (Eídos) 

22- Hwd FDrSpeedS(EA) 

22- te3cár2900(EA) 

23- 6-17 Flying Fortress 2 (Hasbro) 

24 - Sbogun: Tolal War (EA) 

24 - Formula One Champiorship (EA) 
29 - VaiDipIre the Masquerade (Actívisior) 
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DUKE NUKEM FOREVER 


DUKE NUKEM FOREVER 

ie örökké fogják csinálni, de ml akkor is kivárjuk a végéti 



GiJs, azaz Benny HiH rainkarnédóia 


így jár mindenki, aki nem hagy nyugodtarí pókerezni 


Fejlesztői 3D Realms 
Kiadó: GT Inleíaclive 
Megjelenés: ''Majd ha ítéaz vaa.” 
websíte: www.3drealms.com 

A nno, a boldog békeidőkben, 
leudális arisztokraia körökben 
az voll a szokás, bogy egy ki' 
rályi sarj éveket-évtizedekeí várt a jo¬ 
gosan kiérdemeEt trónjára. Mára ezE a 
szokást Duke Nukom, a first parson 
shooterek hercege megfőrditotla: a 
Irán - ha óem is üresen - vár rá, de ó 
csak mm akar megérkezni. 

A régi Duke-ot ugye mindenki ismeri: 
hosszú évekig nagyjából az egyetlen 
említésre méitö eJlenfeie volt a Doom' 
nak és a Quake-nek. A fejlesztő 3D 
Reaims nem sütkérezheteit sokáig a 


Derek amerikai tábornok kedvenc nyomogomhoe latekavai 


népszerűség fényében, a Duke eladá- 
saibói csordogáló dollárokat serényen 
számiálgató kenyéradó gazdájuk, a 
GT Irileractive kiadta az ukázt: folyta¬ 
tás márpedig kelli Ezzel elkezdődlek 
a Duke Nukem Forevernek keresztelt 
negyedik rész tragikomédiába hajló 
kalandjai a grafikus engine-ek birodai- 
mában. Az nyiivánvaió voll mindenki 
számára, hogy a régi molor nem na¬ 
gyon állhatja a sarat a konkurencia- 
harcban, lícencelték tehát kemény 
pénzekért a Quake 2 engine-jél, és - 
mérséketien - iázas sietséggei eikez- j 
dódött a munka. A ’9e-as év nagy ki- 
áiiitásain már egy aráoyiag szépen 
működő, színes-szagos verziót muto- ' 
gatoti a csapat büszkén, azt ígérve, 
hogy minden rajongó megtalálhatja 
majd a programot a karácsonyfa alalt | 


[na persze, 
ha valaki 
hajlandó di- 
re ki ezért 
konzerválni a 
fenyőt 25-30 
hónapra vagy 
évre}. Azonban 
időközben meg- 
jeler^t az Unreai, 
majd a Q2 molor 
lehetőségeinek ha¬ 
lárait feszegető Sin 
Half-Life, és ez erős fejté- 
|ásl okozott a GT-nek. Mivel ebben a 
mezőnyben a Duke 4 egyszerűen 


A darusvfzsga síkerr&i zárul! 


rondának tűni volna, a csaknem kész 
programot egy laza mozdulattá] kidob¬ 
ták, és nekiálitak az egészet átírni az 
újonnan megvett Unreai engine-re. 
Újabb hat hónap késés pluszban az 
addig így-íjgy felgyűlt fél évhez. Nagy 
nehezen csak beindult egy lelvezető 
rekfámkampány, ami a '99 decemberi 
megjelenési dátumot célozta meg, de 
a 2DQ0. évre a Diike-fanatikusok csak 
egy szűkszavú nyilatkozatot kaptak a 
3D Realms-töl, miszerint bocs, de 
most meg éppen az Unreai Tűurna- 
engine-jére írjuk át az egészei - 
három-négy hőnap alatt biztosan 
végzünk vele... (ha nem, ak¬ 
kor meg majd később}. A 
történet ma olt tárt, 
az év 
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DUKE NUKEM FOREVER 


ElÖZETES 



el 0 jén átcaábítcittak néhány embert a 
késésben ugyancsak nagypályás Dai- 
katana lejiesítöi közül, és azóta egyre- 
másra adják ki az igencsak meggyőző 
eEözetes képeket. A szakásos "mikür"- 
ral kezdődő kérdésre viszont a főnök 
George Broussard továbbra is idegesí¬ 
tő nyugalommal ismételgeti a ’majd, 
ha kész lesz’ unalomig ismert frázisai. 
Sebaj, lássuk, mit lehet tudni most a 
iétékfúl - már azon kívül, hogy a cím¬ 
ben szereplő Forever szócska a ké¬ 
szítés várbató időtarianiáfa vonatko¬ 
zik. A sztori szerint (mert már ilyen is 
van) az új vérengzések okozója Dr. 
Proton, akt sikeresen egyesíti magá¬ 
ban az Örült tudós és a legyőzhetetlen 
cyborg főgonosz-sémáit [egyébkén! ő 
volt '91'ben, a sorozat első részében 
is a főellenség, oldalt scrollozés lövöl¬ 
dözős plalfórmjáték-körítéssel és Dr. 
Protoss néven ™ utóbbit gondolom a 
Slarcralt miatt válloztatták meg). Ne¬ 
vével ellentélben abszolút nem pozitív 
töltetű barátunk magánbadseregével 
elfoglalja a nevadal sivatagban fejlőző 
Area ől bázist, ahot a bulvárlapok 
szerint az ötveraes években lezuhant 
UFO-t és személyzetét tartja valami 
nagyon titkos kormányszervezeí. A 
pletyka igaznak bizonyul, ezen érzett 
örömében emberünk mindjárt lel Is ve¬ 
szi a kapcsolatokat az idegenekkel, 
és meghívja őket egy kicsit bulizni a 
közeli Las Vegasba, Itt jön a képbe 
Duke, aki "vélellenül" éppen arra jár, 
és ha már ott van, halomra is lövi az 
egész bagázst két pbkerpr-'- 
Leendö áldozataink között 
egyaránt találhatunk 


így embereket és idegeneket (igen, 
visszatérnek mindenki kedvencei, a 
disznófejű zsaruk is!). Fegyverek te¬ 
rén nagy a titkolózás, egyelőre csak a 
plszloly-shiotg un-rakétavetö hárm asa 
bizlos, és az, hogy összesen tíz 
fegyver lesz. Un reál-módra darabon¬ 
ként kétléle tüzelési móddal. Szintén 
Unreal-örökség, hogy multiplayerben a 
játékosok kezében valóban megjelenik 
a kezükben tartott fegyver. Ha már itt 
tartunk: az ÜT englne-nek köszönhető¬ 
en a muliiplayer módokkal nem lesz 
gond, bár ez már a Duke 3D-nek is az 
erőssége volt. A rajongók nyomásának 
engedve lesz CTF, meg mindenféle 


mókás esapatláték i$. Csak 
multiplayer módban lesznek el- 
érhelök a Duke 3D kedvenc 
szerkentyűi, a jetpack, és a 
hologram-Duke. Mindezt 
azonban elhomályosítja az a 
lény, hogy megmarad¬ 
nak a hangulatéi felelős 
elemek közül a Eeglonto- 
sabbak; a lánc^siányok, a 
morfaid humor és Duke 
sajátos szövegei! 

Vegas meglepő részletes¬ 
séggel len rekonstruálva: 
minden kaszinó és sziriptízbár 
pontosan úgy néz ki és olt van 


a játékban, ahol és ahogyan a valóság¬ 
ban is. Ez azonban csak a kezdet, ké¬ 
sőbb meglátogatjuk a környék egyéb 
nevezetességeit is: Los Angelest, a 
Hoover-gátat (ez egy bazi nagy vízi- 
erőmű, onnan kapja az áramot egész 
Kalifornia), a kies Arizonát, majd végül 
a hírhedt Area 51 is sorra kerül. A sok 
utazgatásból adódóan Duke-nak sok¬ 
szor kell majd solőri talentumét csil¬ 
logtatnia, ehhez egy Harley, egy jet¬ 
ski és egy Hu mmer dzsip áll rendelke¬ 
zésre. A gralikáről felesleges lenne 
ódákat zengeni, elég egy pillantást 
vetni a képekre, és máris megfogalma¬ 
zódik az emberben a gyanú: nem let! 
ilt az UT englne tovább 
tuníngolva egy kicsit?! De 
bizony, és a legnagyobb 
újítás nem is látszik a ké¬ 
peken! A sérülési modell¬ 
ről van szó, ami egészen 
elképesztőnek ígérkezik. 
A karaktereket felépítő 
minden egyes poligonhoz 
(!) hozzá van rendelve, 
hogy az adóit részt ért 
sérülésre hogyan reagál¬ 
jon (természetesen a sé¬ 
rülés nagyságától és jel- 
legéiől is függően). Ha 
ehhez hozzáadjuk, hogy 
a karakterek átlagosan 
800-Í00Ű poligonbót állnak, 
máris nem tűnik (anrtyira) 
üres ígérgelésnek, hogy 
minden eddiginél látvárryo- 
sabb és realisztikusabb 
sérülés- és halál-effe klek¬ 
nek leszünk szemtanúi a 
játékban. Kész gyönyö¬ 


rűség elképzelni, az 1-2 HP-n szédel¬ 
gő, ellőtt végtagokkal botodtáló, rob¬ 
banásoktól megpörkölt arcú, de még 
így is rendkívül macho íőhösl... To¬ 
vábbi újítás (talán a Daikatana-team- 
bői jött emberek hozták magukkal), 
hogy Duke-nak ezúttal segílői is akad¬ 
nak, a Benny Hill-klón Gus, és a be¬ 
szédes nevű hölgy, Bombshell szemé¬ 
lyében. Utóbbi Duke szerint az egyet¬ 
len nőnemű egyed az univerzumban, 
aki képes ellenállni hősünk férfias 
vonzerejének. Bár azért nekem lenne 
egy íogadásom, hogy az endseguenoe- 
re osak beadja a derekát, 

A játék készítésének kacskaringős 
lörténetéhez méltó a háttérzene körüli 
kavarás is. A kiadó még tavaly tavasz- 
szal állapodott meg a jobb napokat is 
látott lyiegadeth meiálbandáva! és né¬ 
hány kevésbé ismert együttessel (ta¬ 
lán a Wu-Tang Cián neve csenghet is¬ 
merősen), hogy írjanak zenét a játék¬ 
hoz, Egy CD-re való anyag össze is 
jött, és mivel a program az Istennek 
sem akart elkészülni, karácsony körűi 
kiadták a még meg sem jeleni játék 
zenéjét Music to Score címmel. Ké¬ 
sőbb a kiadónál kiialálták, hogy még¬ 
sem tetszenek nekik olyan nagyon a 
számok, ezért lehet, hogy azt még 
megváltozialják. és a már elkészült 
zenét a mozifilm-változatban hasz¬ 
nálják fel. Az utóbbiról egyébként 
egyelőre annyit tudni, hogy az a 
Lawrence Kasa nőd a producere, 
akinek a lelkén a Mortal Kombat és a 
True Lles is szárad, és valószínűleg 
az idén kezdődik a forgatása. 

Abban már az elején megállapodtunk, 
hogy a DNF soha nem jelenik meg, 
de még egy slusszpoén a végére: a 
3D Realms nemrég bejelentette [majd 
többször megerősítette, hogy lényleg 
nem vicc volf), hogy máris elkezdték 
tervezni a Duke 5-öt, és egy név 
nélkül álló Duké-jálékot PSX2-re. 
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BLACK AND WHITE 


BLACK AND WHITE 


★ AZ Istenek hamarosan a fejünkre esnek. Sőt, talán még meg is rugdalnak! 



NÉVJEGY 


Fejlesztő: Ltonhead 
Kiadó: Eleclrontc Árts 
Megjelenés: 2000. április (?) 
website: www.lianhead.üű.uk 

K evés ember büszkélkedhet 
akkora hírnévvel és elismert¬ 
séggel & jálékszakmában, mint 
Páter Molyrie^x, akinek nevél már- 
már vallásos tisztelettel ejtik ki a PC- 
5 jálékosok. Hogy mire fal ez a lélis- 
teoi tekintély? A MoEyneux név 1987, 
azaz a Bullfrog alapítása óta szinoni¬ 
májává vált az elvisethelellenüi hosz- 
szú ideig készülő, ám hihetetlenül ere¬ 
deti, haagalatos és lebilincseló játékok 
fogalmának. '97-ben lelépett a Bull- 
froglól, de jellemző módon ezzel is 
divaioi teremtett: a szaksajté ezután 
hónapokig azon csámosogott, hogy 
melyik játékgeru honnan jött eJ és mi¬ 
lyen céget alapított íiásd Sid Meier és 
a Firaxis, Jón Romero és az Ion 
Storm, valamint Ron Gilbert és a 
Cavedog esetét). Moly ne ux egy dara¬ 
big nagy titokban dolgozóit, majd egy- 
szercsak hókuszpókuszt - bejelentet¬ 
te, hogy Blaok and White című új játé¬ 


ka '99. júliusában jefenik meg, és azó- 
la a játék a lehető legnagyobb pnblicl- 
lás mellett készül, liietve késiülget. 
Az Idő teilk-müiik, az eredetileg beha¬ 
rangozott megjelenési dátum is el¬ 
múlt, de a jálék még sehol - erre a 
sokat tapaszialtak csak legyintenek, 
mondván, egy Moiyneux-programnál 
néhány hónap késés természetes 
(ugye emlékeztek még a Dungeon 
Keepér több éves csúszására?). Ma a 
hivatalos premier 20G0 közepe, és 
nagyon úgy néz ki, hogy ezt tartani is 
lodják, legalábbis a legutóbbi ECTS- 
en bemutatoti verzió már szépen mű- 
ködötl. Szóval épp ideje, hogy kicsit 
részleíesebberr is visszatérjünk rá. 

Ha mindenáron hasonlitgainr akar¬ 
nánk, a Black and White valahoi a 
Settlers, a Populous és a Creatures 
által meghatározott háromszög köze¬ 
pén üldögél. Az alaphelyzet szerint a 
beszédes nevű Éden világén az 
őshonos (a földiekre erősen emlékez- 
leiő) törzsek boldog egyugyűségben, 
harmóniában élik életüket. A tőkéjetes 
világ békéjére azonban fenyegető 
árnyat vet a más létsikréE származó, 
nagy hatalmú varázslók (vagyis a já- 


lékosokj érkezése, akiket a bennszü- 
föttek Istenként tiszteinek/retlegnek, 
és szorgos imáikkal gyarapíiják va- 
rázsenergiálukat - más választásuk 
ugyebár nem nagyon lévén. Az Igazi 
gondok akkor kezdődnek, amikor a 
varázslók tudomást szereznek egy¬ 
másról, és a klasszikus „gyorsan kiir¬ 
tom őkél mhiőit nekik jutna eszükbe 
kiirtani engem'" gondolattól vezéreltet¬ 
ve egymásnak esnek. Népünk [amii 
egyébként nyolc törzs közül választ¬ 
hatunk ki) tehát szaporodik, terjeszke¬ 
dik, fejlődik, és isteni paranosair^knak 
megfelelően gyepálja az ellenségnek 


kikiáltott szomszédokat. Emellett pe¬ 
dig vadul termeli nekünk a manát, 
amivel folyamatosan lörhetjúk a bor¬ 
sot a többi varázsló orra alá. 

Ez eddig akár egy Populous-folytatás 
Is lehelne, azonban a java csak most 
jön: a varázslók ugyanis megtalálják a 
grandiözus háborújukhoz Illő tökéletes 
fegyvert, és lekúidik anyagi megteste- 
súléseikel, avatárjaikat Éden világára. 
Ez a gyakorlatban úgy néz ki, hogy a 
mágus kinéz magának egy szimpati¬ 
kus élőlényt (általában valamilyen álla¬ 
tot), és befeülteti isteni energiájának 
egy szikráját - az eredmény egy ti- 
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ElŰZETES 




zenöt méteres, közeJ legyőzhetetlen, 
erős mágiával bíró titán, Ez azonban 
még mindig túl egyszerű lenne; a titá* 
nokat, akár egy kisgyereket (vagy ké¬ 
zenfekvőbb példával élve: egy lama- 
gocsit), nekünk kell mindenre megta¬ 
nítanunk, felnevelnünk - csak tőlünk 
függ, hogy ördögöt vagy arkangyalt 
faragunk a teremtményürtkböL Avaiá- 
runk személyiség-fejlődése tiszta lap¬ 
pal IndLiI, a játékos pedig büntetéssel 
és jutalmazással mulatja meg neki. 
mit szabad tenni és mit nem. Ha 
ngyermekünk" felnő, a játékailástöl 
függetlenül eimenlhetjük, hogy aztán 
multiplayer játékokban használhassuk 
lovább. Attól függően, hogy Jóra vagy 
rosszra neveltük, változik a lény kiné¬ 
zete is. Egy oroszlánból lett gonosz 
avatár például rotvörös bundájú, ha¬ 
talmas karmait és agyarait bőszer) 
villogtató, égő tekintelú szörnyeteg¬ 
ként jelenik meg. ezzel ellentétben 
egy jó j'eiremŰ aranyié szörzeiO, büsz¬ 
ke tartásé. nemes vonásokkal felvér¬ 
tezett titánként. 

Ezzel el is érkeztünk a játék legérde- 
) pontjához; a program ugyanis 
folyamatosan figyeli és értékeli csele¬ 
kedeteinket, népünkkel és < 
runkkal való bánásmódot. _ 
és ennek megfelelően - 
alakítja a játékbeli 
kőrnyazelet. A tá¬ 
jat, a városaink 
kinézetét, az em¬ 
bereink viselkedé¬ 
séi, a háttérzenét, 
hangefíekteket - 
mindent, Ha nagyon 
gonoszok vagyunk, 


birodalmunk hamarosart sötét, zord és 
félelmetes hellyé válik, kifakull szí¬ 
nekkel, önmagukból kicsavarodott, 
groteszk alakokkal, vésztjósló zené¬ 
vel [Tisztára TJ lakása! - CoVboy) 
Ha túláradóan jóságosán viselkedünk, 
országunk előbb-utóbb csiricsáré szí¬ 
nekben pompázó tiritarka világgá vá¬ 
lik, űtódötlen vigyorgó pufók angyal¬ 
kákra emlékeztető emberekkel, túlára¬ 
dóan vidám rajzlilm-hangulattal (köny- 
nyCr elképzelr)!, ha emlékszünk még a 
Toorísíruck Culoplájára és Malevo- 
landsére). Külön érdekesség, hogy az 
ezt a részt készítő Lionheades prog¬ 
ramozók vezetőjének, Hichard Evans- 
nek mellékesen íllozófíal diplomája 
van a cambridge-i egyetemről, en¬ 
nek köszönhetőén a program ki¬ 
csit tudományosabb szemszög' 
bői is meg tud közelíteni 
olyan, adatokkal vagy 
egyenletekkel nem iga¬ 
zán leírható fogalma¬ 
kat, mint a jóság 
vagy gonoszság. 

Az mindenesetre 
garantált, hogy a |áté- 
kos nem lesz sablonos 
^ leltem kategóriákba 
^ritva, mindenki egyénileg 
^ testre szabott környezetet 
p, és teljesen a saját 
^ pére formálhatja a játék vilá- 
I gát. 

A játék alapját (és a cí¬ 
met) adó jellemjáték ötlete 
mellett technikailag és a 
játékmenetben Is meghökken- 
hő újításokkal szolgál a Black and 
fwhile, A grafika egészen elképesztő. 


Peíer 1907-ben alapította meg a 
BulEfrogot, amikor úgy gondol¬ 
ta, hogy egy ötletét megvalósít¬ 
va teljesen új típusú stratégiai 
játékot honosít mag a személyi 
számítógépeken. Jól gondolta: 
a játékot Popuiousnak hívták, és 
nemsokára több mint 4 millió 
példányban talált gazdára. Azó'- 
ta a BulEfrog története egy tün¬ 
dérmese: folyamatosan ontják 
jobbnál-jobb játékaikat, a mél¬ 
lyé kről már a megjelenés előtt 
mindenki tudja, hogy tuti világ¬ 
siker lesz: Populous 2, Power- 
mongert Magio Carpet 1-2, Syn- 
dícate, Theme Park, Dungeon 
Keeper... szép kis névsor, ami 
mellesleg nagy átfedésben van 
az abban az időszakban kiosz¬ 
tott Év Játéka szavazások nyer¬ 
teseinek listájával. Peter 1995- 
ben cakumpakk eladta a Buli- 
frogot addigi kiadójának, az 
Electronic Artsnak, bár e to¬ 
vábbiakban is megmaradt a cég 
élér). Két évvel és egy Dungeon 
Keeperrel később azonban vég¬ 
leg lelépett. A hivatalos magya¬ 
rázat úgy szólt, hogy kreatív ké¬ 


pességeit nem tudja megfelelő¬ 
en kibontakoztatni, ha a több 
mint SDO fős válla lattá duzzadt 
Buüfrogot kell közben Igazgat¬ 
nia - ez virágnyelven annyit je¬ 
lent, hogy megunta, hogy krea¬ 
tív csapatának a tulaj Electronic 
Aris mondja meg, hogy mit, ho¬ 
gyan, mikor és kivel csináljon. 
Vette a kalapját, és a „hozzá 
csapódott" két ex-Bullfrogos 
programozóval új céget alapi* 
tott Lionhead Stúdiós néven. 
Ahol megint valami olyasmire 
készülnek, mint valamikor régen 
egy bizonyos Populousszal... 
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BLACK AND WHITE 


leginEíább a Populous: The BeginnEng- 
re e mié kéziéi, de nagyságrendekkel 
szebb és részletesebb armáL Az álló- 
képnek is nagyon látványos képeket 
lessék úgy nézni, hogy ezek játék 
közbeni képernyők, a táj szabadon 
forgathaló, zoomolbató! A MolyneuK 
által különféle klállílásokon, saitótájé- 
koztatókorj otöszereíetlel mutogaiolt 
demó'animáciöban a kamera valahon¬ 
nan a felhők fölül, a sztatoszférábél 
Indulva közelit rá egy falura, ott egy 
ház udvarára, majd az olt álló tiordó' 
ra, a hordóra leti almára, aztán az ab¬ 
ból kikandikálö kukacra. Ezt egy az 
egyben a játék SD engine-je csinálja! 
Az Ultima IX szomorú példájábél la- 
nuJí játékosok persze már előre 
reltegnek, hogy a megdöbben-^ 
tő grafika vajon nem hozza-e 
magával két „mostohatesi- 
vérér, a brutális hardver- 
igényt és az idegesítő lassúságot. 

A Populoushoz és a Creatureahöz 
való hason lílgatás talán nem szorul 
további magyarázalra, de mi a helyzel 
az említett Setllers-párhuzammal? 

Nos - csakúgy, mint a Blue Byte 
irilógiá]ábar> - a Black and While-ban 
népünk tagjai nem csupán száraz 
adatként jelennek meg: mindegyikük 
külön-külön önálló karakter, saját mo¬ 
tivációkkal, vágyakkal, szokásokkal. 
Az egyszeri pecm Itl nem csupán név¬ 
tel en-arclalan favágó ás kőfejtő auio- 
maia, hanem igazi egyéniség, aki a 
munkán és a mana-termelésen kívül 
ezernyi dologgal foglalkozik: lehet vi¬ 
dám, szomorú, szerelmes, féltékeny, 
részeg, másnapos (esetleg egyszerre 
az összes) - akárcsak egy igazi em¬ 
ber a való életben. A Dungeon Keeper- 
ben debütált ötlel (ideiglenesen „bele- 
bújni” a teremtményeink bőrébe) ter¬ 
mészetesen itt is működik, így telje¬ 
sen belemerülhetünk alattvalóink éle¬ 
iébe, ami akár egy hárommillió részes 
mexikói szappanopera katarzis élmé¬ 
nyével is fenyegethet. A puszta szá¬ 
mok nyelvén: a program ölezer (!) kü¬ 
lönböző egyéniségű karaktert képes 
kezelni, akiknek csak az aktuális han¬ 
gulat leírására kélszáz állapot lehet! 

A zene és a hangetfektek i$ megérnek 
egy külön misét. Az ős-Bullfrogos 






Wjszeu ez j'íf Gu/frirer a törpék ors^égébaní 



Ekkors tisfst togism! E! Is zöldüttűm az irigységtőt.. 



Russel Shaw (a játékipar előtt stúdiók¬ 
ban dolgozott olyan zenészek keze 
alá, mint Chris Reá, Clítf Richards 
vagy a RoFIing Slones) találmánya, az 
cbjektumspeoifikus audiorendszer Igen 
egyszerű ötleten alapszik: a játékban 
szereplő összes objektum (emberek, 
állatok, épületek, természeti képződ¬ 
mények - tízezres nagyságrendről van 
sző) potenciális hangforrás, ami az ép¬ 
pen aktuális állapotá¬ 
hoz illő hangokat bo¬ 
csát ki. Ez rengeteg 
dologtól függhet, példá¬ 
ul az éghajlattól, nap¬ 
szaktól, az időjárástól, 
élőlények esetében pe¬ 


dig még a hangulattól is (egyedül van¬ 
nak-e vagy sem, éhesek-e, sebesül¬ 
tek-e, milyen messze vannak a „kaine- 
rátöl" és még ezernyi apröságtól). A 
program a játék minden egyes pillana¬ 
tában kiszámolja, hogy a játékos halló- 
távolságán belül milyen hangforrások 
tartózkodnak, és azoknak milyen han¬ 
gokat kell éppen kiadniuk, Ha ez meg¬ 
van, már csak a háttérzenét kell ráke- 
vemi, amit befolyásol a terű letel laké 
törzs kultúrája, és pei^ze az őket uralő 
varázsló jelfeme. Ez eMleg azt jelenti, 
hogy egy bolygó teljes élővilágának és 
az Ott élő emberek dolgos mindennap¬ 
jainak összes apró zörejébe belehall¬ 
gathatunk, amit ráadásul az Istenek jel- 
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femjátéka is tovább honyolíi. Hát ez 
így elsőre Münchausen bárótól is me¬ 
rész ígéretnek tűnne, de azért bizakod¬ 
junk: a játékiparban gyakran lörténnek 
csodák... 

Új, és miítden eddiginél rugalmasabb a 
varázslatok rendszere is. A trükk ez ez 
egészben, hogy a játékos az alap va- 
rázstat-motívumoknak az egér mozga¬ 
tásával „ad életet", azaz tetszőleges - 
és az adott helyzetnek éppen megfele¬ 
lő - fomiába öntheti őket. Ha például a 
tűz varázslat ikonjával egy téglalapot 
rajzolunk, azzal lángfalat emelhetünk, 
ha vadul kllkketgetünk vele egy terület 
lelett, tűzvíhart bocsáthalunk ellenfele¬ 
inkre. ez egérgomb hosszú lenyomásá¬ 
val és hirtelen elengedésével pedig 
hatalmas tűzgolyót robbanthatunk - ée 
így tovább, e veriáciák számé csupán 
a játékos fantáziáján múlik, főleg, mi¬ 
vel a mágia komponensei! kombináí- 
hetjuk Is egymással. Ráadásul az 
egyes törzsektől más-más varázslat- 
elemekei képünk. Minden valósldejü- 
ség és egér-irányítottá mágia eltenére 
a lejlesztök azt ígérik, hogy a varázs¬ 
párbajok nem fognék Oieblo-szerű 
„kllkkelő-szkanderré" fajulni, a játéko¬ 
soknak lesz ideje reagálni az ellenfél 
varázslatéi ra. e lehetőségekhez méilen 
lelkészülni a védekezésre, avagy 
semlegesíteni, netán használójuk ellen 
fordítani a mágikus csapásokat. 

Ennyit igér tehát a Black end While, 
aminek ha csak a felét sikerül tartani, 
már biztos, hogy igazi mérföldkő lesz a 
számítógépes játékok történelmében. 
Még egy érdekesség a végére: a prog¬ 
ram kétféle kiszerelésben kerül a bol¬ 
tok polcaira, a fekete dobozos (“Go¬ 
nosz”) verzió ára szokás szerint a lej- 
leszfő, a kiadó, a terjesztő és persze 
állam bácsi zsebébe vándorol, míg a 
fehér dobozban kapható {jó") bevételé¬ 
nek egy részét jótékonysági célokra 
fordítják. Ahogy az öreg jedi lovag 
mondta: a Sötét Oldal könnyebben jár¬ 
ható, simább ül. Mi sem bizonyítja ezt 
jobban, mirít hogy a fekete dobozos 
Black and Whíte árcédulái öt dollámal 
alacsonyabb összegei fognak mulatni 
a febéreknél. Hogy mikor? Elvileg ta¬ 
vasszal. ennél pontosabbat alighanem 
Peler Molyneux sem tudna mondani. 








TELJESEN MAGYAR NYELVEN! TELJESEN MAGYAR NYELVEN! 



A végtelen univerzum. 
Minden civilizáció legnagyobb kihívása. 


Három, mindenben eltérő faj, és 
az örök kérdés: melyikük fogja uralni a többieket? 


A halhatatlanság után kutató emberiség, vagy 
Kra’hen büszke, harcos népe, akik uralkodójukért bármire 
készek, esetleg a kalmár Shinari-k, akik semmilyen 
gazdasági és politikai cseltől sem riadnak vissza? 


i; Döntsd el Te magad! 

Szállj jSe a kolonizáciős versenybe, urald a csillagokat 
ebbenfa távoli jövőben játszódó űrstratégia! játékban. 
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mégiscsak a b) változatra voksolnék. 

Blzonytalankás pontok 

Először is ünnepéiyes keretek köpött 
isim értetném a játék premierjének lég- 
újabb, szigorúan hivatalos időpontját: 
2000 tavasza. Valamikor. Talán. Ha 
úgy alakéi Az mindenestre már eleve 
gyanúSf hogy rögtön e 
tág időpont meg¬ 
határozás után 
a kővetke¬ 
ző kis 


györ^gyszem borzolta kedélyemel: 
‘...addig nem jeíentetünk meg sem- 
miféíe játékötf míg az inem fe/é/ meg 
s Biizzarő magas etvárásainak'. [A 
tiétek!) Az viszont még ennél Is bősz- 
szantóbb, hogy a játék terjedelme va- 
iószínűSeg 4 CD. Mi az. hogy valószí¬ 
nűleg? Ezt azért már igazán illene 
tudni, ha a béta-teszt várható meg¬ 
indulásáról cikkeznek mindenfelé a 
neten, E téma kapcsán megemlíte¬ 
ném, hogy agy különös és titokzatos 
legenda szerint az egyik fejlesztő si¬ 
keresen felcsempészett egy nagyjábót 
működő változatot valami amerikai 
site-ra. Hm. Jómagam még senkivei 
nem találkoztam, akinek szeroncséje 
lett volna e darabhoz, ám néhány jőtét 
lelket ez nem akadályozott meg ab¬ 
ban, hogy ne kezdje el megvételre 
ajánigatni a (szerintem nem létező) 
béla-verziól. A szokásos “válaszd az 
életet, válaszd a jogtiszia szofívért" 
ömlengésbe most inkább nem szán¬ 
nék bele - maradjunk annyiban, hogy 
ezeknek a vicces fiúknak jobb nem 
felülni - legalábbis per pillánál. 
^Hivatalos béta-teszt egyébként lesz: 
az első körben ezer, véletlenszerű¬ 
en kisorsolt amerikai, majd 
ugyanennyi untermensch 
(azaz uttamerikai) püföl¬ 
heti bevérzett szemmel 
) billentyűkel. Hogy / 
pontosan mikor is - 
rejtély. Mint ahogy 


I jllNim DIABLO II 

DIABLO 

* Egyszer talán eljönnek a pokoibéll víg napok 


Fejlesztő: Blizzard Entertainment 
Kiadó: Slerra 
Meggetónés: Na hiszen! 
website: www.bllzzard.oom 


H a akad hálás téma egy előze¬ 
tes számára, akkor minden 
bizonnyal a DiabIo 2 az. Elő¬ 
ször is örökzöld: hogy pontosan mi¬ 
korra is szólt a Blizzard első ígérete a 
megjelenést illetően, már rég elnyelte 
a feledés homálya: maradjunk annyi¬ 
ban, hogy nem ma történt. Azéla Is 
szivárognak az animációk, screensho- 
lok, vázlatok és mézes-mázas ígére¬ 
tek a féjlesztöktó! (amik nem egyszer 
ellentmondanak egymásnak, csakhogy 
meleg legyen pite), ám a rutinosabb 


érdemesítik a gyanúsan közeli dátumo¬ 
kat. A legutóbb beharangozott karácso¬ 
nyi megjelenés természetesen nem 
volt igazán, megalapozott - nemhogy 
a Diabio 2 nem virított a bottok pol¬ 
cain, de még egy nyomorult béia-ver- 
zót sem tudlak koncként a rajongók 
egyre morcosabb tábora elé vetni. 

Ezek után legfeljebb két dolgot tudnék 
javasolni a Blizzard-osapatnaki 

a) Azonnal költózzönek hozzánk és 
vessék bele magukat a honi politika 
Mariana-árkába [néha már most Is 
úgy érzem magam, mintha egy lennék 
tízmillió béta-teszter közül); 

b) Próbálják mán' kiadni azi a nyüves 
programot, 

Mindkél verziónak meglennének a 
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nejtél/ a beígért demO'Verziű eljövete' 
lének időpontja is. Túl sok konkrélum- 
mal teli ál a dátumDkal iileteen nern 
szolgálhatok, viszont magáról a játék' 
ról azárt már lehet sejteni egy s mási. 
Ezért is döntölt égy a sláb egy kávé- 
szagú estén, hogy csak meg kéne 
születnie ennek az előzetesnek. Mert 
egy dolog biztosa ha a DiabIo 2 méh 
tóztalik végre megjelenni, s az előze¬ 
tes ígéretek akár csak részben Is va' 
lóra válnak, akkor minden idők egyik 
legjobb RPG-programjának örvend ez- 
hét a nagyérdemű. 

A gépigény[te!enség) az, ami első 
pillantásra kissé hihetetlennek tűnik: 


szám nyüzsgő kisebb jöszágekkal 
megapékeJve. «lömjén vége» Ja, a 
vájlfülűeknek sem lesz oka a pa¬ 
naszra, mivel a játék minden fonto¬ 
sabb, térhatású hangrendszert támo¬ 
gatni fog. Hogy ez mennyire elenged¬ 
hetetlen jelen esetben a jáiék élveze¬ 
téhez, kl-ki döntse el mega -- ártani 
mindenesetre nem fog. 

Sztori, Játékmenet és 
egyebek 

Történet. Alighanem ez az, amire a 
legkevésbé kéne kitérnem. A véitieli 
Diabto-tanok bizonyára már úgyis ron- 



P200-as processzor, 32 WiB RAM, kél- 
szeres CD-ROM - a screenshotekat 
einézegetve elég nehezen hiíielö a do¬ 
log, de ki tudja? (Az azért jelzés érté¬ 
kű, hogy a fonti követelmények "csak 
a öéía-verzidra vonaíkozna^] Egy iz¬ 
mosabb videokártya és processzor 
persze mindeníéieképp jót fog tenni a 
játéknak, a D30, Open GL és Güde- 
kompalibilis videó kányák birtokosai 
például 16 illetve 24 bites színmélység 
mellett is szerencsét próbálhatnak. 
Aztán olt vannak a már emlegetett 
kártyák szokásos képességei is. ami¬ 
ket a DEabIo 2 messzemenőkig ki fog 
használni. Volt alkalmam néhány, az 
E3-on bemutaiotl videót a játékról 
megtekinteni, s a látvány valóban ma¬ 
gáért beszélt. Köd-, iűst-, fény- és 
ámyék-eífektek minden mennyiségben, 
lél képernyőnyi titánokkal és tucat¬ 


gyosra nézték a különböző animáció¬ 
kat, melyekből egy-s-mást azért ki le¬ 
hetett következtetni. A program az el¬ 
ső rész szerves foSylalásának is te- 
kinlhelö, melvnek végén diadalmas hő¬ 
sünk a DiabIo lelkét lartalmazó szilán¬ 
kot saját fejébe döfi. Ez nem bizonyuli 
maradékialanul nyerő ötletnek - a 
DiabIo lüdata ugyanis erősebbnek bi¬ 
zonyul, s az új testben új tervekei sző 
a világ meghödítására. Ez az a poni, 
ahol hőseink belépnek a képbe, a töb¬ 
bit alkotö faotáziálokra bízom. Maga 
a cselekmény egyébként négy külön¬ 
álló fejezetre tagolódik, sajái küldelé- 
sekkel, szereplőkkel, tereppel és ter¬ 
mészetesen szörnyekkel. A véle!lenül 
generált labfiinfosok és vadon megma¬ 
radt az előző részbő'l, amit a négy 
CD-s (opparden: vaiószímfBg 4 CD-s) 
terjedelemmel összevetve elég örven- 



• _ ^na rargpnggai . „ • 

Szegény amazonunk a Xena-túra egy kúfönöaer) vé&zíéfhes pontjához ért 



Cmía9 

A karakter osztály ok bemutatását kezdjük a hagyományosnak 
számító lovaggal. Ez a példány a Westmarch Lovagja névre 
hallgat ás a üakarum (alias ‘'a Fény Hite”) szerint él, kissé md- 
ros külseje ellenére is. Nagyjából a DiabIo harcosával egyen¬ 
értékű: sokat bír, nagy pofonokat oszt és hüíöszekrény-méretíí 
vértekben flangál. Mi több, kápzetíségel között mindenféle 
aurák is szerepelnek, melyekkel magát és társait is megóvhatja 
az el len-felek gálád mesterkedéseitől. Ezek az aurák roppant 
humoros dől-gok lehetnek: folyamatosan aktívak és sokszor 
még martába sem kerülnek. Apró szépséghiba, hogy 
egyszerre csak egy aura élhet - ennek ellenére sem hangzik 
rosszul a dolog. 



arásslótfW 

Szó szerint idézném a Blizzard egy veretes kis mondatát: egyi¬ 
ke a íázadó szelíemű nőknek, ekik megszerezték a mágia titkát 
a férfiak urafta Keíeti Varázslókiánoktór. Jajj. Valahogy mindig 
a varázsió^osztáiyok megalkotásánál járja át a liberalizmus kí¬ 
sérteié a Blizzard HQ-t (az első rész ismerői bizonyára sejtik, 
hogy mire célozgatok). Bárhogy is legyen, e hölgy ígérkezik a 
támadó- és védövarázslatok legavatottabb ismerőjének. A ko^ 
molyabb kézi-tusákat mindenesetre jobb kerülni vele, bár az 
efféle közhelyek leíróit a kicsit is rutinosabb Diablo-fanok bizo¬ 
nyára súlyos fenyítésben részesítenék. Mentségemre legyen 
mondva, hogy a Blizzard nem bőkezű a használható informá¬ 
ciókban. Nem baj, azt már tudom, hogy ml az 
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Amazon 


A feminista-szakcis^áty újabb J&E&s alakja, aki a szokásos lánd¬ 
zsavíváson és szörnyhant&lésen kívül az íjakhoz i$ ramakül 
ért, Ezokröl csak annyit, hogy a mezei íjakon kívül számszer¬ 
íjakkal is találkozhatunk, s mindegyikhez külön lőszert kell 
majd gyűjtögetnünk. A végtelen nyíl sorozatok ideje sajna a 
múlté, a DiabIo 2-ben figyelnünk keÜ a mEiníció állására is - 
nesze neked, heroizmusS Mint az eddigiekből is kiderült, az 
Amazon nagyjából az íjász megfelelője. Egy kicsit mindenhez 
ért (úgymint közelharchoz, távolsági fegyverekhez és mágiá¬ 
hoz), minden helyzetben megállja a helyét, kezdő játékosok¬ 
nak tehát ideális választás. Vagy nem, de legalább a szándék 
megvolt bennem, hogy használhat intóval is előhozakodjak. 




barbár 


Végre egy szimpatikus karakter! A szokásos sztereotípiák sze¬ 
rint igen nagy, igen erős és rgen nagyméretű szerszámokkal 
harcol. Ehhez mérten viszont elméleti vitában nem igazán állja 
meg helyét, mint ahogy a mágia komplex összefüggései iránt 
sem túl fogékony. Sámánokat Idéző rítusainak köszönhetően 
kapcsolatba tud lépni a szellemvilággal, ami - állítólag - meg¬ 
sokszorozza erejét és harc béli képességeit. Néhány homályos 
célzást még a '‘likantrópiával'’ kapcsolatban ts elejtettek a fej¬ 
lesztők. Ez azért igen nagy poén lenne... Hopp, majdnem meg¬ 
feledkeztem a barbár legtréfásabb képességéről: barátunk egy¬ 
szerre akár két közei harci fegyverrel is apríthatja az ellent, ami 
így első hallásra igen brutálisnak har^gzlk. 



detes végkövetkeztetések vonhatók 
le. Például az, hogy a Slack&White-íal 
kombinálva alighanem életem végéig 
kihúznám egy sötét barlangban is 
(már amennyiben étellel, itallal, áram¬ 
mal és tv-neltel ellátott barlangról van 
sző). 

Örvendetes fejlemény, hogy & külön¬ 
féle küldetések multiplayer játék ese¬ 
tért is élnek, tehát jóval több érdeke¬ 
sebb és változatosabb percek (napok, 
hónapok..,) várnak az Inlemet szerel¬ 
meseire. Mi több, e missziók nem me¬ 
rülnek ki a 'Vedd fet-vidd oda" bonyo¬ 
lultságú műveleteknél, helyenként ma¬ 
gunk szabhatjuk meg a cselekmény 
alakulását. Ezt mondjuk ugyancsak 
hiányoltam az előző részből, úgyhogy 
csak remélni tudom, hogy Büzzardék 
állják a szavukat. 

A multiplayer játék persze ezektől füg¬ 
getlenül is tartogat majd meglepeiése- 
két, ugyanis három különböző karak¬ 
tertípussal ie nekivághatunk a 
Battlemet chealektől háborgó óceánjá¬ 
nak. Kezdjük mondjuk a “nyíir karak¬ 
terekkel, akik nevük ellenére sem kü¬ 
lönösebben íiberálisak, viszont bármi¬ 
lyen szerveren (s akár otthon is) játsz¬ 
hatunk velük. Ez egyfelől ugye jó, 
mert saját kis vackában ki-kí kedvére 
való hősöké! barkácsolhat össze, más¬ 
felől szinte már látom a nyilvános 
szervereken eltenyésző cheater-hor- 
dákat. Ma igen, a szokásos cheal- 
gondok; a "zárf' karakterek - elvileg 
legalább Is - védettek 


az elfél e mesierkedé- 
sektői. Az 5 adataikat 
a Battle.net központi 
szervere tárolja, s ezek 
egy pöttyét nehezebben 
manipulál haték. Az igazán 
Kemény legényeknek pedig 
Ott vannak a “hardcore” hő¬ 
sök, akik szinte mindenben 
megegyeznek az előbbiekkel. 

Egyetlen apróságtól eltekintve: 
nem támaszthatók lel. Sem va¬ 
rázslattal, sem ereklyével. Ez a 
gyakorlatban annyit tesz, hogy 
az első balul sikerült portya után 
érzékeny búcsút vehetünk az iüelö- 
töl, ami azért igen nagyfokú Illetlen¬ 
ség. Ugyanakkor ai ilyen karaktere¬ 
ket külön színnel emeli ki a program 
(ami nem rossz ego-tripnek), s a Dia¬ 
bio ranglistára is csak velük lehet fel¬ 
kerülni, (Nesze neked Hetl/Heiii) 

Ami a lényeget, azaz magukat a ka¬ 
raktereket illeti, itt szintén komoly vál¬ 
tozások történlek. Ezek közül a legsú¬ 
lyosabb, hogy a tulajdonságok növel- 
getésén kívül egy igen összetett kép¬ 
zettség-rendszer is várja a tápolásra 
kiéhezett játékosokat. Mind az öl 
kaszt három különböző képzettség- 
osztályhoz férhet hozzá, s az ezek 
között szétosztott pontok révén újabb 
és újabb, már-már mágikus képessé¬ 
gekre tehet szeri. Mikor az egyik vi¬ 
deóban a barbár nemes egyszerűség¬ 
gel kiszaltőzott az ellenfelek gyűrűjé- 
bűt. már kezdtem ráérezni a dolog 
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Virtuális bestiárium, avagy hogy készül(get) a Diablo-monsta 


izére,.. Sok ilyen képesség hasz nála- 
ía manába keruL mások elsajátításá¬ 
hoz pedig megadotí szinten kell ismer¬ 
nünk egy másik Ismereiet. Egy szú^ 
mint száz: variációs lehetőségekben 
nem lesz hiány, így ki-ki valóban ked¬ 
vére való kafaklereket gyúrhat össze. 
A tárgy keze lés szintén összetettebbé 
vált. A lárgyhelyek száma függ a hős¬ 
re aggalolt övtől, de legfeljebb 16 lé- 
bet. A metódus egyszerű; négy darab 
négyes csoporlva vannak osztva a 
birtokunkban lévé cuccok, ezek közt 
a bíHentyűzetiel vállogathatunk. Az 
arany egyébként nem foglal helyei, de 
csak egy bizonyos mennyiség lehet 
birtokunkban - a felesfeget jobb híján 
a városban/faluban adhatjuk le megőr¬ 
zésre (a felesleges lórgyakkal egye¬ 
temben). Ezek egyébként roppant 
vicces helyszirvek, mivel alkalomadtán 
még segítőtársakat is felbérelhetünk. 
Ezek az urak követnek a portálokon 
át Is, s legjobb tudásuk szerint irtják 
az ellent. Természetesen meg is 
idézhetünk efféle lényeket, a nekro- 
mariták pedig az eihuliíott ellenfelekből 
teremthetnek maguknak enyhén rotha¬ 
dó szövetségeseket. Nem nehéz el¬ 
képzelni, hogy egy nagyobb multípla- 


yer játékban milyen parázs kis ütköze¬ 
tek bontakozhatnak ki... 

ÉS most akkor mi van? 

Tömören és röviden: tudja az ördög. A 
megjelenési illetően a hivatalos ver¬ 
zió már ismert, egyes nyugati lapok 
viszont már júniusi megjelenést emle¬ 
getnek. Az mindenesetre etég vészt- 
jéslő, hogy e cikk születésének pilla¬ 
natában még csak dátum sincs a bé¬ 
ta-verzió megjelenését illetően. Ha 
hinni lehet az optimista jóslatoknak, a 


kód lényegében már kész van, a béta- 
tesztig pedig csak néhány apró simí¬ 
tás van hátra. Az mondjuk bizonyos, 
hogy húsvél elölt semmiképp nem jö¬ 
het ki a játék, de egy cinikus lélek en¬ 
nél jóval távolabbi időpontot sem tart 
kizártnak. Bárhogy is legyen, a DiabIo 
2 a 2000. év egyik legnagyobb címe 
lehel. Hogy mindebből mikor lesz kéz¬ 
zel fogható bizonyosság, azi inkább 
hagyjuk. A tavaly februári előzetest 
“amíg élek, remélek''-kel zártuk - hm, 
sokkal jobb most sem jut eszünkbe... 


Jöhet a renderelés vidám folyamata, 
mikor is az előre megrajzoltífestett/ 
öss zef ílterezett/gene rál t/el lo pótt 
textúrák rákerülnek a vázra. Dolgos, 
szorgos Időszak következik az ope¬ 
rátor urak éleiében, mivel ezt az 
adott szörny MINDEN mozgásfázi¬ 
sánál el kell játszani a procedúrát, 
s ehhez persze a 3D-modellt is fo¬ 
lyamatosan váitoztatgatnl kell. Per¬ 
sze némi anatómiai ismeretek sem 
ártanak ehhez a munkához - a kör- 
nyékbéí! macskák nem kis balsze¬ 
rencséjére... 


Hát igen, a végeredmény valahogy 
így néz ki. Egész pofás, nemde? 

Ez az utolsó fázis rendkívül fon¬ 
tos, hisz amíg a gép számol, lehet 
lazítani. Ez bonyolultabb szörnyek¬ 
nél (netán videóknál) szép hosszú 
ideig is eltarthat, és a grafikus akár 
szabadságra is mehet. Nem árt nagy 
felbontású változatokat sem készí¬ 
teni, hiszen a promo-CD-kre héja¬ 
ként lecsapó újságok az Ilyesmit 
örömmel veszik - ami alkalomadtán 
az értékelőben (iSietve egy ilyen 
névnél: a címlapon) is meglátszik. 


Tán a legérdekesebb és legeredetibb figura mind közül, mint 
azt nem túl heroikus fizimiskája is se|tetj. A hozzá kapcsolodő 
játék-stilus azonban még ennél is eredetibbnek ígérkezik: a 
nekromanta mindenféle randaságok megidézésében és a holtak 
feltámasztásában jeleskedik. Ez játék közben leginkább abban 
fog megnyilvánulni, hogy a karaktert rothadó/kaffogó/acsarko¬ 
dó lények egész kis serege fogja kísérni (csak bírja a procesz- 
szór). Nem tudom, hogy mennyire sikerült e képességeket a 
többi hőshöz képest kisúlyozni, de az ötlet mindenféleképp 
dicséretet érdemel. Különösen a parázs Battle.net viadalokban 
lesz majd érdekes a dolog, ahol mondjuk a 4-5 nekromanta 
vezette egyesült szőrnyhadak megütköznek a 
népes ellennel. 


És most következzen az, ami egy 
valamfrevaló előzetesből sem ma¬ 
radhat ki: hogyan lesz a sok csú¬ 
nya poligónból szép, kaffogó 
szörnyeteg. Először Is a grafikus¬ 
ra vár a feladat, hogy elkészítse a 
leendő rém vázlatát, A rendere lé¬ 
sért felelős rőtszemü kommandó 
ugyanis elszokott a 20-s felüle¬ 
tektől (a kreatív munkákról nem is 
szólva), így a feladat űzött tekin¬ 
tetű, bőrdzsekihen flangáló és 
AD-s mappákat szorongató gya¬ 
nús alakokra vár. 


A 5D-brígád Itt már aktív, a kép 
mutatja a vázlat alapján megkon¬ 
struált polígon-vázat. E folyamatot 
a Blízzard-she “poligonok manipu¬ 
lálásának" minősíti, ami azért kissé 
leegyszerűsíti a dolgokat. Jómagam 
már kuporogtam (inkább kevesebb, 
mint több sikerre!) 3D Stúdió MÁK 
előtt, s bizton állíthatom: igazi, ke¬ 
mény embernek való mulatság ez. 
Az ember roppant boldog, amikor 
ezernyi paraméterezés után a fur¬ 
csa kis háromszögek Piroska he¬ 
lyett nagymama alakot öltenek... 
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Rendeléskor rózsaszín ppslautolván/ork fixess be cirníinkre 
(T3S9 &p» Pf:132) annyiszor TOO,-Ft-ot^ ahóny úisó^ol 
' rendelni szeretnél + a postoköltséget és az utalvány hátoldal 
található megjegyzés rovatba ird be'a kért lapok megjelenési s^ 

—toel Hq q postaköltséget nem adod hozzá o rendelésedhez, 
úgy nem áll módunkban megküldeni a kért u j sógokatr 


Akciónk a 

készletek erejéig tart! 


* A darabszámtól függaeit a 
postaköltségei az alábbi táblázatból 
számolhatod ki. 
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1389 BUDAPEST, POSTAFIÓK 132. TEL: 35-90-576 

Az árak a 25%-os ÁFA-t tartalmazzák! Az árváltozás jogát indokolt esetben fenntartjuk! 




FA 1í HORNÉT 

4399.- 

NHL 2900 

1D999> 

PC CD ROM 

FA PREMIER LEAGUE MANAGER 39 

11393.- 

NHL CHAMPIOttBHIP 2000 




FA PREMIER LEAGUESTAfÖ 

9399.- 

WIGa MANSELL WDflLO CHAMHON 

1999.- 

lÚlSTAlRSOflNÉ IN NŰflhtAND'r 

iim- 

FAie KOREA 4 FLY1MG CORPS GOLO 
FADE TO BLACK 

9330.- 

WrŰHTMAFECREATURFS 

NORESPECT 

m9.- 

1STWINTEPIPUY WJWOtOGV 

12999- 

FEEBLE FILES 

11999.- 

NOMADSOUL 

9889.- 

^GOODÍSE TBIÍE 

6993.- 

fielusgffire 

11330.- 

NORTH VS SOUTH 

11339.- 

3 KötONtA 

3993.- 

FIFA 2000 

9399.- 

NÜOEAR STRIKE 

1839.- 

30 OREAM HÍXJSe DESIGNER 

199^.'. 

FIFA SGOCtR MANAGER 

4338.- 

OFF LlGlíTAMO DAHKNESS 

11^.- 

7TH GUESTJH 

4993.- 

FlGHTeR SQIADRŰN: DEHONSQVER 

11939.- 

OUTCAST 

9899.- 

rmUE<slOM 

1999.- 

FíeHTlNGSTm 

11330.- 

ŰÍlTPOSr2 

5333.- 

A 6UGS LIFE 

11993.- 

FlNAl FANTASV VII 

9939.- 

OVEReOARÜ 

1909.- 

AflOMIHATlON! 


F1MAL FAMTAEY Vili 

HIVJ 

OVEfitOAD 

4993.- 

ACM 

9390- 

FIA»(ER2.D 

11999.- 

OVERLORD 

4039.- 

AGTOAPCtOL 

1199Í).- 

FLiCm-SiHULATOn 2ÖCO 

19339L- 

PAN0EM0NIIIM2 

4903.- 

ACTÜASOCCÉfl 2 

9393.- 

FIIGHTUNUMITED 

4939.- 

PAHOORAS eOX 


Ai:?TUATEHN|& 

11999.^ 

FLYING CORPS GOUJ 

4333.- 

PAH2ER GENERAL 30 ASSAUIT 

11509.- 

AERIAL CCWBAT MANEUVERS 

9399. 

FOfiCÉ 21 

11939-- 

PATRIOT 

4983.- 

AGEOF EKPIRESH 

14399.- 

fOHDRAClNG 

11899.- 

PEPPEHS AOVEHTUREIMTIHE 

1903.- 

ALEX DAUPJER PRO ROCIÍEY 

9399.' 

FŰHHULA ONE 99 

hívj 

PHAflAOH 

119^.- 

AUENCHÜSSFIHE 

0399.- 

f RENCH OPEW 

3®9.- 

PffE MAMIA+VOLFIED 

2050.- 

AUCN IftCIOEríT 

7999.^ 

GAME MANIA4 

9939.- 

PIZZA TVCOON 

4983- 

ALJEH VS PREOATŰR 

11399.- 

GANOSTEfiS 

9999.- 

PLAÍ1ECRAZY 

4503.- 

ALPHA CeWTAURY 

tim- 

GET MEDIEVAL 


PLAMESCAPE TORMENT 

HIVJ 

AHDRETTl RACtNlG 

tl399L- 

GE3O0 

3899.- 

POCGOLD 

4503.- 

APOCALYPSE 

5999.- 

GlORlAlíA 

3939.- 

POOISMAHK 

11989.- 

APWOR t^MMAMD 

9399L- 

eORKY17 


PŰFULOUSSDAFA 

7993,- 

AFaíORED RST 3 

11999.- 

GF5Ű9 

11933.- 

P0WEB80AT RACINŰ 

3989.- 

ARMYMAN 

7999.- 

GflAND PRIX LEGENDS 

9909.- 

PREOlSION HACUtG 

12303.- 

AFlMv MÉN 2 

11999L' 

GítANDTOURING 

2933.- 

PREMIER MANAGER 39 


ASCEKOANCY 

4999.- 

ŰUUFWAR 

11909.- 

PRO FISHING 30 

7303.- 

e HUWTER 

11939L- 

GUTSiGAHTERS 

3389.- 

PSYCHO PWBALL 

3309.- 

eALDORSOATE ÓVD 

11999.- 

HARDWAR 

11993.- 

QAO 


BATTIE ZQNE 

11939.- 

HEAVY CEAfl 2 

9989.- 

OüAKE 111 ARÉNA 

Í1350.- 

OAmEGFíOUND CCtLECTION É 

11999.- 

HELICOFTER 

11993- 

QUAKE RESURREOTION PACK 


eATTlEZONE 2 

hívj 

HEFIETICII 

11989.- 

QUÉÉNTHEEYE 

11390.- 

eLA2E í, EtADE 

9999.- 

HEROESOFMIGHT1MAGC 3 

3993.- 

QUEENTHEEYE 

11909.- 

eFtAVEHEART 

9939.- 

HEROESOFWIOHT i, MAGIC COMP. 

11989.- 

QUEST FÓR GLOflY 

11390.- 

OREAtíTHRC 

3899.- 

HEROESOFMIGHT iMAGfCB 

4993.- 

QUEST F0RGL0RV2 

2993.- 

BUGS 0UNIY LOSTIMTIME 

9939L 

HEXENn 

4989- 

QUEST FÓR GLOflY 5 

11399,- 

euflH RUBBER 

12939.- 

HEXPIOHE 

11903,- 

RAGEOfMAGES 

@998.- 

eURMOin’DRAŰ HACIfiű 

11999.- 

HUNTER HUNTED 

4989.- 

RAILJÍOAD TYCOON IIDATA DISK 

7390.- 

mm ALtfflIN RAGÉ INTŐ SPACE 

3939.- 

IWAR 

11909.- 

RAlMeOWSlX MISSICNPAK 

6998.- 

CÍ.C OOVEflT OPeflATlONS 

6999.- 

lAF 

10983.- 

RAYMAN 

4390.- 

CANMÓN FDODERÍ.H 

9939.- 

ÍMPEHIUM ŰALACTICAII 

3933.- 

RAYMAN2 

5998.- 

CAPTAINŰUAM 

1^.- 

HDEPENDENCE WAR DEFÍANCE 

7903,,- 

RAYMAN MATEK i OLVASÁS 

0339.- 

CAfl i DRIVER 

3939-- 

INTERSTATE ^ 

3303.- 

RED barom II 

7998.- 

CARUAOEDDON £ 

2®9.- 

lEBAai AIR FOBGE 

10903.- 

REDJACIÍ 

11350,’ 

CASTHOL HONDA SL1PERBIKE ZHXl 

9939.- 

JOHWVHEflEERT GP 

4383.- 

REDGUARO 

11998.- 

CHESSMASTÉR 7OÓ0 

11999.- 

JOHIÍY BAZOKATQNE 

1993.- 

REDLIMe 

11339,- 

CLÜSE COMSAT ||| 

14£Ö9,’ 

KIDS KIT 

9999.- 

REDLIME RACER 

5390.- 

CŰUJBHADOVV 

4939-- 

KJNGS QUEST UASK Of ETERNITY 

11993.- 

REDNECK RAMPAGE RJOES AGAIN 

4998.- 

CONFIICT FflEESPACE BiATTLE RAOK im- 

KLINGDN HONOUR GUAHD 

11m¬ 

REEIDE1fTeVIL2 

4339.- 

conouerthesiíies 

7939. 

LANOSOFIGRE 111 

ii 3ffl.- 

ReTURM OF THE PHANTOM 

S390.- 

CONŰLffiSr ÉAFTH 

11999.- 

LE MANS24 HOLIRS 

3m.- 

REVEMAMT 

11939.- 

CONQUEST GF EMPIRE 

4939,’ 

LEGENDOFKVRAN01A 

4939.- 

RŰeORUWSLE 

6390.- 

COUMTIéH flÓTlON 

1t^.- 

LEGOCHESS 

11903.- 

SABflEAC€ 

4330,- 

CRICKET 97 

9^.’ 

LEGO CREATOfl 

11990.- 

SCAFfé 

11390.- 

CL/TTHROATS 

11999.- 

L£GO FFQENOS 

3350.- 

SCOHCHED PLÁNÉT 

1330,’ 

OAHKVEMŰ.£AfíCE 

11&99.- 

LEGO LOGO 

0990.- 

SCREAMER 2 

4398.- 

OARKER 

6039.- 

tEGORACERS 

11393.- 

SENSIBIE GOLF 

7350.- 

ÜARKSTONE 

19999.- 

LfGO ROCK RAlDEFfö 

11999.- 

SEVEN KINGDOMS 11 ' 

7099.- 

OAWNOFADES 

7999.- 

LEISURESUIT LAflRYCASINO 

7903.- 

SEVEN KII^DOMS H 

8998.- 

OAWN PATROLjVI 

4999.- 

LiOMHING 9 

11993.- 

SHAKJW COMPAÍfY 

5030,- 

DEADilNE 


LODEHUNNER 2 

4990.- 

SHADOWMASTOÍ 

1330.- 

OEATHKARÍ 

11939.- 

LOSTEDEN 

4903.- 

SHAKIITHE WOIF 

2999.- 

OEATHrRAP DUNGEON 

9999.- 

HIFTWAFFE OOMHANDEfl 

11993.- 

SHATTtHEO LIGHTS 

3339.- 

OEEfl HUNTER OOMPANeOtí 

4939.- 

Ml A2 ÁBRÁID 

11990.- 

SHOCKWAVEASSADLT 

11999.- 

DEáOENT 3 

11S09.- 

MAGIG i MAYHEM 

11350.- 

SHOGO MOBILE ARMOR DIViaOM 

0450.- 

OESCENTTO UNOERMOUMTWN 

11999.- 

MAGIG CAflPET IHIDOEN VlOflLOS 

4999.- 

SÍD MÉIÉR AÜEMCnOSSFFflE 

S99.- 

DID VIRTUAL WORI.DS 

4903- 

MARY KINGS HIDING STAR 

10393.- 

SILVERGAMES 

4330.- 

010 

4999.- 

MASTEFAiIND 

4390.- 

SIM PARK 

3999.- 

DlBCWŰflLD NOIR 

11993.- 

MAX2 

1350.- 

SKULLCAI^ 

1C090.’ 

OISNEYOASSIC VIDEÓ GAMES 

9939.- 

MAXIMUM ROAD RACE 

3990.- 

SMALLSOLDIÉRS 

4999.' 

DISNEY OASSíC VIDEÓ GAMES Z 

11S03.- 

MECHWAflRIORS 

11393. 

SOLOIERSATWAPI 

0930,’ 

OISNEYS HOTSrtOT: 0LíG DRŰP 

4993- 

MEGA PÁK 3 

11390.- 

SOULREAVER 

11339.- 

OISNEYS RŐT SHOTiCÜB CHASE 

4993.. 

MÉM IH BLACK 

4999.- 

SPECTREVR 

5999.- 

OISNEYO HOT SRDT:JONSLEPINSALL 4939,- 

MIDTOWJ MADNESS 

12930.- 

SPEEQeUGTERS 

11390.’ 

DISNEY? HOT SHOTPADCiLE BASH 

4993.- 

MIGALEY 

3350.- 

SPEEÜHASTE 

4330.- 

DiSNEYS HUrOiSACK OF N07REDAME 

49^.- 

MlGKTi MAGlCVI 

8999.- 

SPIRIT OF SPEED 1837 

T1999.- 

DISNEY? WAOIC ARÍRST SILJOIO 

10933.- 

MIGHTi MAGIG VII 

11390,- 

SPIROU 

0330.’ 

OISNEYSVILJLAINS REVSNGE 

11993.- 

P415SING IN AGTION 

11390- 

STARCOHMAND REVOLITÍION 

11099.- 

P0 3D 

24993.- 

UODERKWAflFARE OOLLKTION 

11390.- 

STAFtTflEK WDOEN EVH 

0330,- 

OREAHWES 

2993.- 

HQWAOC GP2 

8998.- 

STAHTREK 3TAR REETCCMMAWD 

8999.- 

DUNE2tX>3 

4993.- 

MONSTER TBUCKS 

4333.- 

STAHWARSSHAOQW3 


OUNEII { CANNON FCDDER E 

9983.- 

HŰTŰRACEH 

3990.- 

OF THE EMPIRE 

7999.- 

OUNGEON KEEPER 2 

11993,- 

MOTO RACER 2 

11330,- 

STAFtWARS SUPflEMACY 

9330.- 

ÉARTHWORM JIM 

3993.- 

UYTH D SOULBLIGHTEfl 

4390.- 

STAR V7AHS X1V1NG VS TIE FIGHTER 

0933-- 

ECSTÁTICA 

1KS.- 

NAM 

11399.- 

STARSHOT 

7999.- 

EOSTATICA 2 

1993.- 

NASCARPINBALi 

53^.- 

STEEL PANTHERS Hl 

4839.- 

EF2DOO 

2993.- 

NASCAR ROAO RACINQ 

11393,- 

STHATEGO 

4330- 

EFafflMTAOTÜOM 

.59^.- 

NAUDNS RGHTER COMMAND 

11390.- 

STREET WAHS 

11339L- 

EAAlSER; 

11993.- 

NAWSTFIIK£A1 

4398.- 

STRIKE DOMMAMDER 

4999.- 

EXffiUTIDNER ti 

5990.- 

líBA CHAiMPljaNSHIP2l50í)- 

9990.- 

SUPER BUeSY 

3033,- 

expendasle 

11993.' 

MEED FORSPEEOni 

9999.' 

SUPERCARS WTERNATIŰWAL 

2989.- 

EJOIREHE RISEOFTRIAD 

3999.- 

NEED FÖR SPEED ROADCHALLEMGE 11999.- 

SWAT2 

3999l- 

F22 UOHTNfIG 3 

12393.- 

NevEFaiooo 

0390.’ 

SWAT3 

11839.- 


SYSIEMSHOCK 

4933.- 

MAKJONGG MASTEfl 2 


SYSTEM SHOCKII 

11993.- 

MINI GOLF 

3938 

SYYRAH 

3039.- 

PUZZLE MASTER 


TAKERU 

3509.- 

FÍAHIÜNGG - THE CUBSE Of RA 

3939 

TARÜT 

4989.- 

SŰLTTAIRE MASTER 

3330 

TAHZAN 

3033.- 

SPOOKY CASTII 

3999 

TEAM APACHE 

1993.- 

TETRIMANIA MASTER 

3530 

TEENAGE MUTAMT HIHJA TTJHTLES 

4503.. 

TŰNNÉL SUSTER 

3099 

TEN PW AlLEY 

9993.- 



TENKA 

TESTŐRIVEL 

1393.. 

7989.- 

SOLDOUT PROGRAMOK 

THE CIVIL V/Afl 

4503.- 



T1C FIFTH ELEMEMT 

11393.- 

1944 ACflOSS THE RHINE 

1990 

THEraDOÍJÉŰF MASTERUU 

3309.- 

ACTUASOCCER 

1950 

TKEMEHOSPITAL 

4509.- 

APACHE LCNG6ŰW 

1899 

THEMEPARK 

3909.- 

ARCHIPaAGOS25O0 

2839 

THEMEPARKWOHLÜ 

3393.- 

ATOMIG BOMBEflMAM 

ím 

THŰMASa FRIEMDS 

7503,- 

BAUHES 

1889 

TIBERIAN aJN 

9999.- 

BENEATHASTEEiaíY 

1090 

TIMEWAflRIORS 

4303,- 

BF50KEN &WCRD 

1893 

■RITTIN W TieET 

9999.- 

BR09ÍEN SWOflO 2 

1030 

TQOA 

3333.- 

BRGÍÍEN SWORQTEFÍRACIDE/APACHÉ 

TÖMB ftAlD€flJV 

79S8.- 

LONGBOW 

3®0 

TOMKAÖONíSTflUGTION 

4399.- 

CANNOM FOOOER 

1053 

TŰNKA SEAflCHi RESCUE 

4300.- 

CAHNOHFOOOER2 

1890 

TOP SHOT 

7399.- 

CHAMP MANAGER SH&J.W.SMOCSilEfi 3033 

TOPTENPACKII 

4300.- 

CHAMPIONSHff MANAGER 2 

1993 

TOTÁL AHIHILATIŰW KIHŰOOMB 

11999.- 

CHASM JHE RIFT 

1003 

TOYSTOfíY2 

11399.- 

CONSPIRACV 

1990 

THAJHTOWM 

7339.- 

CREATURESHOCK 

1003 

TfllPlE CONFIICT 

8398.' 

DflRKCŰLOHY 

2980 

TUNNa Rí 

0339,- 

OUNS 

1903 

TDROK 2 - SEEDSOF EVIL 

11999.- 

F-14 REETDEFENDER 

1509 

UITIMAS PAGAN.iCLASBIC 

4333.- 

F-ie FIGKTWQ FALCON 

1093 

laTlMATÉ LÉMMINGS 

4998.- 

FALCON 3.D 

1500 

UITIMATEWAR PACK 

11350- 

FIELOS OFŰLOFIY 

1503 

LJlTIMATEWARPACK 

11999.- 

aiPŰUTl 

1998 

UHGIVILAVIATIOW 

4350.- 

G.TA 

2093 

UNREALTOURKAMéNT 

11999.’ 

ŰOAL! 

1589 

UPWOflOS 

4353.- 

HANDŰFFATE 

1003 

UflBAN ASSAULÍ 

12999.- 

HIND 

1509 

UflBAN CHAOS 

11353.- 

IRONASSAJULT 

1908 

UflBAN RUNNER 

4999.- 

JIMMY WHFTE SWOOKER 

1509 

USAF 

11333.’ 

KKSÍ OFF 07 

1903 

VRALLY 

ffi99.- 

LUREOFTEMTRESS 

1509 

VÉSZHELYZET 

2330,’ 

MANIC KARTS 

1583 

VICIOUS 

9999.- 

OUTIAWRACERS 

1509 

IVAR BREEOS 

WAFGASM 

0530.’ 

11999.- 

PIZZA TVCOOW 

1983 

1 -- — :- : - 

1 

WAHWIND It 

WORLD RALLY FEVEfl 

4330,’ 

0339-- 

l-t-5 JÁTÉK CD 

X OOMINTÉRCEPTOR 

m9.' 

GYŰJTEMÉNY 

XENOCRACY 

11330,- 



XG2 

9999.- 

BUDEWARRIOR 

1990- 

ZORK 

4330,’ 

BLUES BROTHERS 

GP MASTER 

INT€flNA,TlONAl ATHLETÍOS 

1939.- 

ORUCIAL CE>-ROM JÁTÉKOK ■ 

1090-- 

1033.’ 



MfLLEMIGUlA 

1989.- 

ADOlCTO PINBAU 

CtVJLIZATION 

1033 
1909 1 

tv SPORT? BASKETBAIL 

1993- 



COtjONÍSATlON 

1033 

PUYER MANAGER 2 

1090 

CYBER GLADIÁTOR 

1899 

PRAY FÓR BEATH 

1009 

Fi GRANDPFHX 

1033 

FIAAROADTYCOON DELUXE 

1588 

GODS 

1333 

SCREAMER 

1599 

GRAND PflIX MANAGER 

1999 

SCREAMER2 

im 

IMCA 

1053 

SEKSIBLE GOLF 

1589 

LOBDSOFTO£ REALH 

1503 

SLIPSTREAH S(X)0 

1350 

MAGlCPOCKÉTS 

1999 

SPECŰP? 

2999 

MASTERSOFOFttON 

1053 

SUBWARÍOSO 

1305 

NASCAfl flACiNG 

1999 

TEflRAClDE 

1999 

SMAU SOLOlEFiS 

1335 

THE REW 

1000 

SPACE ÚUÉSTIV: flOŰER WILOO 

1999 

THISMEAHSWAR 

1599 

SPEEOBAU 2 

1035 

THREELIONS 

2380 

ULTMATE RÁCÉ PRO 

1999 

TlLTl 

1998 

XENON II 

1033 

TOONSTRUCIÍ 

TOONSTRIUC^'ACmJA SOOCOTCF 
UFO ENEMY UNHIOWN 

1309 

3050 

1998 

E-6AMES CD-ROM JÁTÉKOK ■ 



VIRTUAL GOLF 

1390 

13S OOlLECTOfíS EOITtON 


VJBTUALIWÍTS 

1300 

SDASTRO BLABTER 

3989 

WAHGRAFT 

1050 

3D FROGMJW3 

3055 

WORLD RALLVFEVER 

1393 

0DMAZEMAN 

3509 

WORME 

1950 

eiASTTHRCAlGH 

3033 

WORMS t ATOMlC 60MSERMAH ! 


CARD OASSK fi SOLTTAIRE GOLD 

3908 

SCREAMER 

3990 

CFiAZY DRAKE 

3033 

WORMS REINFORCEMEhíTS 

1303 

CRDSSQRDS a PUZZLE? 

3989 

200-2 

1990 

CUBE HOPPER: 

3003 


f 1 

GALACnC IMVASION 

3933 

C64 KAZETTÁS 

GALACnC PATHOL 

GAlAXYOf SOTERIMANlA 

GALJIXY OF BfiAlN GAMES 

3588 

3S03 

3003 

JÁTÉKAINKRÓL 

GALAXr OF GAMESia2 

GiAlAXY OF GAMÉS FÓR GiRLS 

3999 

3588 

KERESRE 


GALAXYOF MAHJONGG 

3503 

LISTÁT 


tfíERGALACTlC EíOÉflMmATOR 

3599 


MA1U0NGG - GAME QF FQUR WINDS 
MAHfOHGG MASTEfI 

3550 

3999 

KÜLDÜNK 



















Hilffá! Úőiíő reggeii verekedéssst kezdődik n nap A rákos dsgsmt sugárkezeiéssei csUiapítbatú 


SZEMÉLYI IGAZOLVÁNY 

Fejlesztő: SquareSoft 
Kiadó: Eídos lnterai::tive 
websKe: wwv^.sqűaresoit.corri 
Míntmura kanfígi P333, 3£MB RAM 
Ajánlott konfíg: P’ll 2Ő6,64M6 RAM 
3D gyorsító: DiieclSD 
MLiltíplayer: - 


K issé vallásos hangulatban vagyok. 
Úgy érzem magam ugyanis, mint 
CoVboy atya, aki hozza az öröm- 
hírt a FTnatfanlasy-gyíileKezeSnek. Fél 
évvel a PlayStaííonöS'váttozat megjelené¬ 
se után íigyams PC-n Is itt mosolyog az 
újabb istent kinyilatkoztafás, azaz a 8. 
rész. Ha valamilyen szerepjátékűsnak et¬ 
től nem öntené el kellemes bizseigés a 
tarkóját, azon nagyon csodálko-znék, mint 
ahogy azon is, ha vataki nerri is ismerné. 

A sorozat majd’ minden egyes része a 
játekhonzoloíffin dívó japán RPG-slíluis 
("akctó-RPG") igazi klasszikusává vált a 
maga idején, és amikor a 7. részben PC-n 
is teslel ötlött, osztallan sikert aratott. 

Az FF3-ban a SquareSoft ismét követte a 
maga sajátosan kitaposott ösvényét a si¬ 
ker felé vezető úton: míg más fejlesztők 
abból pröbátnak lökéi kovácsolni, hogy az 
egyszer már szerencsésen etsűll játékaik 
lol^tásának szimpla klónokal kíónokal 
gyártanak, aprö kis módesílásokkal, addig 
a Square-nél az dívik, hogy a sorozatot 
gyalwrialílag csak a név hűti össze. A Fi- 
nal Fantasy világa híres arröl, hogy az 
egyes részeknek az ég(/ilágon semmi köze 
nincs egymáshoz, az előző ászek nyomán 
rajongóvá lett játékost teljesen más szerep¬ 
lők, teljesen más helyszínek, teljesen más 
történet és leljesen más harcrendszer fo¬ 
gadja a folytatásokban. (Pontosabban ez 


így nem igaz; mindért Ftfial Fantasyben ott 
voltak a Cbooobók, a hatalmas csirkék, 
amelyek dtíi versenyparipaként már több 
generáció kedvenceivé váltok. Előszere¬ 
tettel használják továbbá a szerzők a 
Wedge, Biggs és Cid rveveket, amelyek 
viszoni teljesen más karaklereket jelölnek 
az ekktökhöz képest.) A változás egyéb¬ 
ként most már a kamkterskre Is jellemző: 
míg a korábbiakban inkább a japán ízlés¬ 
hez közel álló rrtanga stílust nyomták, ad¬ 
dig az FF8 egy igen erősen europaizált 
(vagy inkább; “ityugatizárj történet lett. 

Az egy szem Rinoát leszámítva gyakorta- 
ülag nincs is benne különösebb japán vrh 
nás, de az ö jelleme is sokkal inkább idéz 
egy svájci bentlakásos iskolában nevelke¬ 
dett angol babát, mini mond|uk egy gésái. 
Persze a Square nyilván majd ezzel is stí¬ 
lust leieml [tegyen a neve mondjuk ‘'cytoer 
manga"), nemkülönben & remek haraend- 
szerrel, amit az FF7-hez képest természe¬ 
tesen lökélelesen lecseréllek. A karakte¬ 
reknél megmaradi az a jeltegzeles vonás, 
hogy sokkal rugalmasabban kezelik őket, 
mint mondjuk a nyugati típusú RPG-k elég¬ 
gé zárt kaszitendszerei, és ezzel gyakor- 


iaUlag végleten szabadságfokot biztosítot¬ 
tak maguknak. Meg persze a játékosnak 
is, aki arra fejleszti a karakterét, amerre 
neki jólesik, tgy ha netán valamely szerző¬ 
nek az a bohókás öilete lámadna, hogy 
története lóhősének egy tál franciasalálát 
választ, akkor sem lepődik meg senki - 
ezzel szemben egy AD8D-jáiéhos nyilván 
azonnal valami fájdalmas dolgot castolna 
valami nehéz tárggyal az(^, aki azt akarja 
beadni neki, hogy mondjuk egy tányér ró- 
sejbnl egy ork tábor megtámadására ké¬ 
szül. Mellesleg az EGÉSZ rendszer is meg¬ 
érne egy emlékművet, amire a játék ala¬ 
pul. Építek is neki egyet. 


A történet főhőse egy Squall Leonheart 
nevű i^ú, aki SeeD-nek tanul a Balamb 
Garden (vagy csak röviden: a Kert) r>evű 
kiképző bázison. A SeeD-ek különlegesen 
kiképzett zsoldosok, egyfajta iechno-nin- 
dzsák", akik a világ különböző pontjain haj¬ 
lanak végre mókás bevetéseket egy igen 
korrekt ideológia alapján - fizessenek meg 
bennünkel! Aki fel akarja bérelni Ókét, fel¬ 
veszi a kapcsolatot egy Kert vezetőjével 


(több is van, és a nindzsaklanökhoz ha¬ 
sonlóan szoros kapcsolaiban állnak egy¬ 
mással), aki a sike ras egyezség után a 
helyszínre küldi az általa kiválasztott 
kommandót. Persze a SeeD-ek nem ke¬ 
verendők össze a klasszikus nindzsákkal: 
nem bérgyilkosok, hanem teljesen hétköz¬ 
napi emberek, akiknek a harc a foglalko¬ 
zásuk - ezért kapják a fizetésüket. A Kert 
is sokkal inkább egy egyetemre hasonlít, 
mint egy laktanyára, a parancsnok (Cid) a 
maga trottyos Éönyében pedig akár a 
Szomszédok egyik szereplője is lehetne. 
Sqoall napja roppant jól indul, mert össze- 
fui kedvenc eltenségével és évfolyamtár¬ 
sával, Seifetrel, akivel reggeli testgyakor- 
láskénl szépen összel^szabolják egy¬ 
mást Qunblade-jeikkel. Squ^l az elsőse- 
gélyhelyen tér magához, némi fejfájással. 
Hamarosan megjelenik Quistis, aki az 
osztályterembe szólílja tanítványai. Rövid 
osztálygyűlés ulárt ftgyelmezlelí Squatli, 
hogy még halra van egy vizsgája a tűzbar- 
lan^n, ahova ö is el fogja kísérni. 

Miközben a kétfős parti elmegy lepofozni 
Ifntet, nagy dolgok történnek a világban. 
Oollet városát megtámadják Gatbadia 



Squall 737 
Rinoa 384 


Rmos és Squaft, liiírtt a tancparketí ördögét 


tgy kicsit mindig lopkodok az éltenfeítof, mfehtl péppé verem 
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Guardian Forces, azaz 
a CF-ek 

Az FFS legmeghokkeniöbb újítása a GF- 
ek és a jáíékl)an játszóit kutesszenepük. 

Mi a szűzmária is az a Guandiar Fonce? 
Bizonyos tekiniélben kézenfekvő pártiLi- 
zamnak kínálkoznak az FF7 elementáJjai 
- másban meg nem, meg fétreértésekre is 
adnának indekoí, szóval a továbbiakban 
maradunk a GF meghatározásnáil. A GF 
e^jrfajia" a gazdi mágikus jó szelleme" 
szerepel jálszik, ami nélkül az FFB világá¬ 
ban igencsak meg van lőve az egyszeri 
hős. Pontosabban: nélküEük gyakoialilag 
nem lúd semmit sem kezdeni. Egyaránt 
használhatók “tuddmányos*' kulatóbázis- 
kénl, mágikus etosztúállomáskéni és 
csatákat eldöntő adu ászként is. 

A játékban összesen 16 GF-hez lesz 
szerencsénk, akikhez különböző módsze¬ 
rekkel juthaliínk hozzá. Kettőt (eredeti ne¬ 
vükön: Shivát és Quezacotít) mára játék 
elején magunkhoz vehetünk az osztályte¬ 
remben a számítógépből (ha esetleg elfe¬ 
lejtettük voína,. akkor Quististöl kapjuk meg 
őket, amint kibotorkálunk a Kertből). A 
harmadik rögtön az első kütdetés tárgya 
lesz, mikor is a Tűzbarlangban kell lever¬ 
nünk egy Ithl nav-íi szörnyet. Mellékállás¬ 
ban 6 Is GF, és ha peda^giai módszere¬ 
ink hatékonynak bizonyulnak [értsd: sike¬ 
reseit lepofoztuk), akkor d is beáll hozzánk. 
Tatálhatunk ezen kívül még GF-ket főel¬ 
lenségeknél is, amiket ugyanúgy tudunk 
elszívni tőlük Draw paranccsal, mint holmi 
varázslatot. Ez egy igen csúnya húzás a 


A játék elején Chiistis Squall instFuktora, aki először elkiséd 
az vtolsé vizsgájára a lűzbarlangba, majd hialározotireBé- 


OUISTIS TREPE 


Az egykori tanár néninek milyen le^vere is lehetne: 
korbács... Hál ez morcguk nem különösebben eiős cfarab, 


pésóvel ő menti meg a vizsgakűldelésén is Dolletben. Kó’ viszont Quislisneh vannak erős oldalai, részemről én öt 


söbb a lánykát vísszaminSsílik instryJdoitél mezéi SeeD- 
rtek, ami! e^ísilagfényee éjszakán el is szipog Squallnak. 


használlam ápotonénínek. A lányka már kezdetben is 
elsöosztályú mágus, továbbá rgen keilemes LJmii Bt^ákje 


Meg ázi r$, hogy ö mennyire magányos: a marha Squall van, amit úgy hívnak: Blue Magíc. Ennek segjlségével a 


természetesen |é szokása szerint elhajtja, de ettől 
függetlenül a csapat öszlöpös tagja lesz a küldelés során. 


Isvei elfenrfelek után maradó spéci tárgyakból [oda kell 
adni neki a tárgymenOben) megtanulliatja erősebb 
támadásaikat. Több mint tíz van neki, és mind nagyon kel¬ 
lemes támadó és védövarázsilat. Az én kedvencem a De- 
generatcr (főellenségen kívül azonnal megöl egy célt] és 
" ' Guard. A legeiösetjb közülük a Sbockwave 

ami az összes célpontra nagyot ver. 


SOUALL LEONHEART 


A töiéneí főhőse, fiatoiságta elienére is magába húzódő. 
mogorva jellem, aki - látszólag - csakis a munkájának, 
azaz a harcnak él. Az ^ész történél során úgy tesz, mint¬ 
ha semmivel sem törődne: leszi a köletességéi. közben 
pedig hagyja magát sodródni az eseményekkel. Minden¬ 
esetre roppant szimpatikus figura. NőkkeF Squall egyéb¬ 
ként kábé annyira tapintatos, mint mondjuk egy alombom¬ 
ba, és külőnöSi érzéke van, hogy lendszeresen vérig sélse 
a parti Fiöfgytagjaii. A történet végére azért megváltozik a 


hozzáállása a női nemhez. Vagy legalábbis remétjűk... 
Squall fegyvere a Gunblade, amit egy meglehetősen 
elborult elme lebrikálhatott össze egy nagykaliPerű 
pisztolyból és pallosMI. Squafl limit breakje a F^nzokuken 
f Pengevíhar^] névre hallgat. Stílszerű elnevezés: hősünk 
rohama közben szélvészként Forgatja a legyverél, és 
hosszú sorozatokat ver rájuk. A befejező vágás átlói függ, 
hogy milyen lípusú Gunblade van nála. A Rough Divkle 
egy$zéles vágás acélpontra, a Faled Ciide egy minden 
ellenfelet támadó energiahullám a levegőből, a Blastíng 
Zone pedig az összes célt támadó hatalmas energiaosz- 
lop. A Lipnheart a játék legerősebb támadása: Squall egy 
célpontra összesen húszat ver rá, tcbbézres sebzéssel. 


szú éjszakák telrtak el 
játékkal, rnire Rirroa és 
Sóuall egymás kaijá- 
ba omolhat, ami az 
FF7 variálható végé¬ 
hez képest igen rtagy 
bunkóság “éh ugyan¬ 
is inkább Quisiis kar¬ 
jaiba szerettom volna 
omlani, hogy a továb¬ 
biakon is instruáljon, 
kűhstfuáljon meg min¬ 
den ílyosmi... 

A történet az akciő- 
RPG-k jó szokása sze¬ 
rint egy kalandszálból áll. amelyet aztán 
sűrűn megszakítanak a harcok a föettoh- 
ségokkel szembon. A “kaüancf itt meglehe¬ 
tősen képletes értelemben értendő, hiszen 
nem kell tárgyak használatával és rejtvé¬ 
nyek megoldásával bíbelődnünk, legfel¬ 
jebb egy-egy beiondezésí tárgyat kell mű¬ 
ködtetnünk. Jé sokat kell dumálnunk min¬ 
denkivel, de eddig r:$ak két olyan eset vdt, 
hogy különösebben számített volna, hogy 
mit feleltem egy kérdésre: a tímberí vasút¬ 
állomáson és a Garden Master lázadásá¬ 
nál, A meglehetősen lineáris lőtténél szé¬ 
pen csordogál [vagy inkább robog) a maga 
kis medrében, ha a megfelelő helyen va¬ 
gyunk. a cselekmény p^lg a párbeszédek¬ 


ből és az eseményekből szép lassan kia¬ 
lakul. A forgatókönyv egyéhkéní egész egy¬ 
szerűen remek, most kivételesen az A-ka- 
tegóriás akcIőfIEmekéhez tudom hasonlíta¬ 
ni és - kivételesen - pozilív értelemben. 

Sok gond a kezeléssel sem lesz: egyrészt 
a menüből állandóan elérhető egy alapozó 
Tutorial, továbbá jelesebb alkalmakkor on¬ 
line helpet le kapunk a menürendszer bi¬ 
zonyos részeinek használatáról. 


tanomarryanaK katonai, a Kertet pedig tei- 
bérlik. hogy tisztítsák meg tőlük a várost. 
Ez lesz Squall vizsgakütoetése. ahova eF 
kíséri Zell is. A trió harmadik tagja az akci¬ 
óban Seifer lesz, aki aztán hamarosan sa¬ 
ját elképzelések alapján óhajtván végre¬ 
hajtani a küldetést, lemorzsolódik a csa¬ 
pattól, a helyére pedig megérkszik Selphie. 
Az akció sikeres teljesítése után a triót ki¬ 
nevezik SeeD-nek. A sikeres vizsgát köve¬ 
tő bálon Squall megismerkedik a szép Ri- 
noával, aki el rángatja magával táncolni és 
némi csetiés'botlás ulán remek kis koreo¬ 
gráfiát mutalnak be, aztán a Fény hirtelen 
elszalad. Ennek örömére Squall elmegy 
Ouístissel az edzőpályára, aminek az erké¬ 
lyén a lány elsírja, hogy visszavonták ín- 
sfruktori rangját, és most már ö is ugyan¬ 
olyan SeeD, mint Squall - mellesleg olyan 
magányos is.,. A következő küldetés Tlm- 
ber városába szólil|a a Squall/SelphieiZeíl 
csapatot, amelyet szintén megtámadtak 
Galbadia kaionái. ümberben egy kis elten- 
áltó csoport merényletet tervez Galbadia 
diktátora ellen, aki összeszövetkezett egy 
Edea nevű nagyhatalmú varázslónővel, 
hogy uralmuk alá hajtsák a világot. Az el¬ 
lenállók vezetője - Rinoa. A történet aztán 
teljesen elszabadul: Squall álmában egy 
Lagúna nevű galbadíai katona bőrébe kől- 
lözik, Rinoa apja meg egy galbadiai tábor¬ 
nok, aki egy parádén meg akaija ölelni 
Edeat. Edea azonban az elnököt öli meg, 
és átveszi a hatalmat Galbadia teleti, az- 
tárt viccből néhány cifkáló rakétát lövet ki 
a Kertre, ami aztán Squallék áldásos tevé¬ 
kenysége nyomán az utolsó pillanatban 
megmenekül azzal az ügyes módszerrel, 
hogycakumpakk elrepül. A Kert parancs¬ 
nokáról, CÉdről kiderül, hogy Edea félje, 
Edeáról meg az, hogy egy nála sokkal 
halaimasabb gonosz erő irányítja és hosz- 
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val íudunk majd hozzájuk férni. Jellegze¬ 
tes példa: a GF valamilyen Eájgyból (netán 
kártyából) az elementál|ának megfelelő 
varázslatot gyárt. 

A fentiekből nyilván ktdeíütt, hogy a GF- 
ek a csatákban ugyanúgy fejfödnek és 
szinteket ugranak, mint a karakterek, ami 
nemcsak a tulajdonságaik erősödésében^ 
hanem az ij| tanulható képességekben is 
megrvylIvánul. Ősalak végén az eltenfél 


fejlődik, ahogy a GF'ket és a tulajcfonsá- 
gokát/képességeket hozzájuk rendeljük, A 
történet folyamán összesen 10 karaktert 
Irányíthatunk, bár Selfer csak rövid ideig 
(a SeeD-gyakofIókütdeíés egy részében) 
tartozik a csapatba. A parti összeállítása 
rendszerint a történet alapján változik: a 
karakterek jönnek-mennek, de ha éppen 
együtt van a brigád, akkor rendszerint sza- 
badon váíaszthatjuk a hamokban aktív 


ZELL DINCHT 


[Nagyhangú, enyhén lökött r^oxb^jnoJ!;, aki a világot csalás 
íeketÉo és fehéren hajlarvdó lálnl: van akii egyszer-s- 


Zell tegyveie a páncélozott bokszka^ztyü, ami hatékony- 
aágáhen pont ügy viszonyul a többi szereplő gyanús esz- 


mindéfiiitorra a szívébe zár (példáuf Squallt), van akit egy közéjhez, mint látványábafi - logelábbis szerinlem messze 


életre meggyűröl (például Seifert^akibemincten tehetséges 
alkatommal beleköt). Ráadásul kicsit túl sóletjára szája, 
igya történet na^ részében az a szerepe, hogy lépcsős- 
Sége platt elköpjön valami információt a rossz fiúknak. 


a feggyengébb fizikai támarfásokal viszi be az ellenfelek¬ 
nek. A limit breakje (Cual) is kizárólag fizikai tájmadásból 
áll, annak viszont elég mókás. A képernyő jobb sarkában 
megjetenik egy vissszaíolé számíálö óra, és a megadott 
idő alatt különíále bíllentyűkomtimációk nyomkodásával 
ugyanúgy vihetünk be kombökat, mintha csak Mortal 
Kombatban tennénk, Zell alapban tud égy pár egyszerűbb 
kombólKÍle aComhal King című újság számait összegyűj- 
tögeivevagy liz újat is tanulhat, amelyekben már azegy- 
szenObb kombók sors áll össze egy hosszabb kombúvá. 


jálék jiészérdi, Jévért ha elfelejtenénk ma¬ 
gunkhoz vermi, akkor a főnök leverése után 
buküJk is a nála maradt GF'St. (Mint pél¬ 
dául én Sirent a dolteü toronyban.) 

Hogy egy GF kifqlhesse jútélíony hatá¬ 
sát, először is hozzá kell reíKielnünk egy 
karakterhez a Junction-menüben. (FlancLi- 
féle fordításban; “jó lenne bedzsánksönöl- 
í^.] A karaMéieink ugyanis alapban egyet¬ 
len harci képességgel íandelkeznek: a sa¬ 
ját lámadásuJíkal. Mágikus ügyekhez azon¬ 
ban csak akkor kezdenek ef konyítani, ha 
legalább egy GF-űk is van, (Imérrti megái- 
lapííásból adódik, hogy természetesen 
több is lehet - sőt, keli!) A GF már felvéte¬ 
lekor rendelkezik bizonyos Adományok* 
kai, amit hozzárendelése után az új gazdi 
képességként azonnal használatba is ve¬ 
het, de menet közben újakat is laníthat ne¬ 
ki. Ezek az alábbi csoportokra oszthaiék: 
Junctionök; Küéjleszlésúk után a gazdi va¬ 
lamely tul^onságához hozzá lehel rendel¬ 
ni bizonyos varázslaiokai [Id. késötó), a 
HP-J kifejlesztése után például a HP-hez. 
Harci parancsok: Azok a patancsok, ame¬ 
lyeket a gazdihoz belinkelve harc közben 
használhatunk. Az alapveíöekiet (Magic: a 
karakleméi levő varázslat használata: 
Draw: varázslab'GF elszívása: égy 

tár^ elöhíjzása a közös batyuból; GF: GF 
hívása) minden GF ismeri, de ahogy a GF- 
ek szintje emelkjedrk. Igen mókás ríjak, is 
kerülnek a tanulható képességek közé, if- 
rit első Ilyen plusza például a Mád Rush, 
amellyel Proíecl/Berserk/Hasle Iriumvirá- 
lusl varázsolhatunk a parti összes karak- 
lerére, vagy jópofa Dfabtös Mugja is, ami¬ 
vel cuccokat lopkodhatiünk a szörnyekről. 
Speciális képességek: A gazdi valame¬ 
lyik egyéni képességét ernelik bizonyos 
százalékkal (fd, a karakté rekr^él) vagy va¬ 
lami spéci tulajdonsággal szolgálnak. Pél¬ 
dának okáért itt van Díablos egyik roppanl 
kellemes ilyen jellegű cucca, ami a felére 
csökkenti a véletlenszerű harcokat (egy 
másikkal pedig teljesen meg is szünteti). 
GF tulajdonságok: A GF valamelyik saját 
tulajdonságát emelik (HP, rrregidézési se¬ 
besség, Ilyesmik). 

GF képességek: Ezek a speciális képes¬ 
ségekhez hasonlóak, de mivei nem harc¬ 
ban használatosak a menü Abiirty pontjá¬ 


erejétöl függő AP-t is kapnak, amelyet az 
éppen kijelölt ismeret megtanuJására for¬ 
dítanak, [Ezt nem árt egyébként figyelni, 
mert ha eggyel végezlek, akkor automati¬ 
kusan újat kezdenek tanulni - és persze 
rendszerint a legfeleslegesebbel Riaszt¬ 
ják.) Az AP-szeizés úde sajátossága, hogy 
a GF akkor is megkapja, ha meg sem lett 
idézve a harcban, sőt olt sem volt. Ráadá¬ 
sul az ÖSSZES, Hogy a program egyfajta 
poggyászként kezeli a GF-ket, azt az ts 
mulatja, hegy alkalmasint bármikor vissza- 
rendeihelünk egy GF-et olyan karaktertől 
is, aki tök máshol tartózkodik. Ami szintért 
nem kimondottan nagy baj... 

Hogy melyik GF-el kihez rendeljük hozzá, 
tulajdonképpen csak látszatprobléma, A 
GF-menüben ugyan látjuk, hogy az egyes 
karaktereinkhez hogyan viszonyul, de egy 
teljesen inkompatibilis figurával is egyre 
jobban összemelegsztk, ahogy az harcban 
egyre többet idézgetl 

A karakterelc 

A játék jellegéből adódóan nincsenek zárt 
kaiakteíosztályok, a karakter olyan irányba 


három karaktert. Mivel 
a történet központi figu¬ 
rája Squalí (ő mászkál 
a legtöbbet egyedül is), 
nyílván neki lesz a leg¬ 
magasabb a szintje is, 
tehál ő mindenképpen 
melegen javallott. Ré¬ 
szemről még magam¬ 
mal hurcoltam minden¬ 
hova Quistist (máf ha 
lehetett), meri ha nem 
is a legerősebb karak¬ 
ter, de amikor a játék 
elején bebalíagott a kis 
szemüvegével, szőke hajzuhatagávai meg 
a bolcséazkaros fejével, és kiült az a gn- 
masz az arcára - hm, hát akkor én azon¬ 
nal leszédültem a székről. A Laguna^Ward/ 
KIros thumvlrálus speciális eset: a történet 
szerint Squall néha egy szerény kis időuta¬ 
zás keretében “beieálmodja magár Lagú¬ 
nába, aminek a történet szempontjából ké¬ 
sőbb fontos szerepe lesz. Amikor őket irá¬ 
nyítjuk, Lagúnánál vannak Sguall cuccal/ 
GF-jel, míg Ward koma Zell, Kiros pedig 
Selphie hasonmása. 

A karakterek egy rakásnyi egyéni tulajdon¬ 
sággal rendelkeznek, amely egyrészt a 
szintjük függvénye, máérész! meg azé, 
hogy a varázslatokat hogyan rendeltük hoz¬ 
zájuk (ezt majd kéaöbb boncolgatjuk). Az 
elsődleges tulajdonságok között az RPG- 
kböl már Ismerősek szerepének (HP, Luck. 
Sitengih, Vitálily. satöbbi), amelyek szépen 
ugráteak felfelé, ahogy szintet lépünk. 


Színtugrás ezer tapasztalati pornónként 
esedéltes, XPH pedig természetesen a 
győztes csatákért kasszírozhatunk. Egyes 
tulajdonságokra hatással van az is, hógy a 
karakternél milyen típusú légyver van. eR- 
ket ugyanis a játék folyamán folyamatosan 
modemizálha^uk, A VX.O-s fegyverekül a 
Weapons Mon magazin példányán össze¬ 
szedegetve és olvasgatva értesülünk, az 
upgrade pedig - bármily hihetetlen - a 
Weapons Shopokban történik. (Mellesleg 
itt lehet javíttaini is őket, ugyanis a sok 
használattól amortizálédríak is.) A fejlesz¬ 
téshez új alkatrészek is kellenek, amelye¬ 
ket alkalmasint majd a csaták után szede¬ 
gethetünk össze. 

A másodlagos tulajdonságok már mági¬ 
kus ügyek, nevezetesen: elementál és stá¬ 
tusz támadásokA/édekezések. Ha a karak¬ 
ter GF-e kilejlesztett egy ilyen tulajdonsá¬ 
got, akkor a státuszhoz vagy az ele- 
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SEIFER ALMASY 


Nevétwl íléEve nyilván ejy JíLr1^K^^ba szakadt hazánkfia 
vagy agy artgol bateg leszármazottja, mellesleg Sqyall 
eskCkít ellervsége. Örök haragjukat a homlokukon vkító 
remek sebhelyek elöidtzBSável pecsételték meg egy szép 
nyári napon. Seileregyébként ugyanolyan SeeD^gyakor- 
nokn mint Squall, sol, a Dolletbe vezetett vlzsgaküldetéseri 
ö lesz Sguall osztagának a parancsnoka. Ennek első 
részében irányíthatjuk őt is. Squatihoz hasonléarr szintén 


Gonbtade a logyvere, csak más lipus. Mivel í^ak í&vid 
ideig van a csapatban, egyellen limit breaket {Sbimatsu- 
suken) tudónk előhúzni belőle, arrKlyben enetgianyaíábo- 
kát lövöldöz az elleniéire, mielőtt níég testközelből nem 
állna neki a szeletelésének. A toíony előtt megrugdal egy 
kuiyust (amiért már külön megérett a t^láka)^ aztán a 
pararKcsal szembeszegülve lelép az őrhelyünkről. Ó 
természetesen meg is bukik a SeeD-vizsgán, de ettől 
lűggettenül belekornyeleskedik a Galbadüa elnöke elleni 
akcconkha, ahol megprőbálja foglyul ejteni a diktátort. Itt 
viszont egy kis mágiával öt ejti foglyul Edea, a varázslónő, 
és a továbbiakban Seiler hűséges lovagként követi úrnőjét. 


úgy áll; a városok közötti "vadűnban" mász¬ 


mentálhoz hozzárendelhetíink bizonyűs 
varázslatot. 

Elemenrálból összeseit nyolc van a jálék* 
bán (levegő, főid, tűz, víz, satöbbi), és ez 
az ellenfeleknél meghatározza a lámadá- 
saik típusát (elementál híján nyilván csakis 
fizikai támadás várható) - meg egyben azt 
iSp hogy az eüentalt clementálboz tartozó 
varázslatokra kimondottan háklis lesz, Egy 
tűz eiementálhoz tartozó szörny köszöni 
szépen, ha egy Fire varázslatot dunrantunk 
bele, mert az nemhogy leveri a HP-|át, de 
leggyakrabban gyógyítja ~ ellenben rop¬ 
pant népszenitleriek leszünk nála, ha egy 
vödör vízzel toccsanítiuk nyakon, 

A stéluísz luJajdo.nsagok a karakter állapo¬ 
tára vonatkoznak, amelyekből a nomnáii- 
sori kívül Összesen 16 van, és valamityen 
mágikus támadás nyomán jönnek létre fel- 
szunyék^l a karajctemnk, megnémuit, stb.) 
Az elementálokhoz hasonló logika alapján 
a státusz védekezéshez egy adúlt varázs¬ 
latot gyógyító mágiát rendelve védettségei 
szerezhetünk az ilyen típusé támadások' 
kai szemben, a támadásoknáf pedig u^n- 
annak a státusztámadásnak növelheljük a 
hatásfokai. 

Miután a karakterhez rendeltünk egy GF- 
et„ az első dolgunk legyen hozzárendetni a 
hanci képességeket és a speciális lulajdon- 
ságokal is. Elég szomorú, hogy mindkettő¬ 
ből csak hármat lehet egyszerre használni 

- bár tegyük hozzá, hogy ez teljesen logi¬ 
kus: ha mindet használhatná, túl erős lenne 
a karakter, így viszont muszáj lesz néha 
kombinálnunk. Szerintem a legjobb megol¬ 
dás, ha két karakter UmlUsgdOf karak¬ 
ter paranccsal áll fel (ök lesznek a táma¬ 
dók), a harmadik pedig a Draw/Magic/ttem 
válogatással. Utóbbi karaktert használhat¬ 
juk komolyabb ellenfelek elten ápolónőként 
(éixtemes tehát hozzá csoportosítani a gyó¬ 
gyító és védekező varázslatokat)., továbbá 
varázslatfogytán előhúzhatunk vele valami¬ 
lyen hasonló hatású cuccot a közös motyó- 
ból. Mellesleg az sem egy rossz öllet, ha 

a plllanainytiag inaktív karakterektől vissza¬ 
vonjuk a GF-ket és azokat is az aktív parti 
emberkéihez rendeljük - a speciális tulaj¬ 
donságokkal és mágiákkal egyetemben, 
természetesen, így mindig a legülöképe- 
sebb csapat állhat ki a csatamezőre. 

Ez a harc lesz a végső.,. 

- énekelték az osrtályharcba vonuló pro¬ 
letárok. Te ne legyél ilyet, mert társaságod 
esetleg valami súlyos elementál támadás¬ 
sal válaszol az ilyen jellegű környezeti ár¬ 
talmakra - azonkívül az FF8 végső harca a 
nagyon távoli jűvű zenéje lesz, amire ta¬ 
tán múlt ködébe vész ifjúságod. (Hm. Bocs. 
Valaki feltekerte rajtam a Pátosz gombot,) 
Lényeg a lényeg: harc az lesz ezerszám¬ 
ra, A nagyobb részük véletlen találkozá¬ 
sokból alakul ki, ahol kisebb-nagyobb szór- 
nyeílák támadnak ránk 1 -3 fős pakettek¬ 
ben. A vételien találkozások jöhetnek a 
városi részeken is, ha a történet éppen 


kálva azonban mindig, ha nem az utat 
használjuk, (Lustábbak bérelhetnek esetleg 
párezer Gil fejében autót is a benzinkutak 
mellett.) Kisebb szörnyekből van vagy 100 
különböző fajta, szóval változatosságban 
nem fesz hiány, már csak azért sem, mert 
a játék előszeretettel ad több tajlát is egy 
trióban. Mivel a vételien találkozások idő¬ 
vel kezdenek idegesítövé válni, a Diablos 
nevű GF-fel ki tehet fejtesztetni egy olyan 
speciális lulajdonsógol, ami a felére csök¬ 
kenti őket, sőt, olyat is, ami teljesen kikap¬ 
csolja. Utóbbi egyébként nem igazán java¬ 
sol!: a kisebb szönnyektöl ugyanis fettan- 
kolha^uk a nagyobbaknál megcsappant va- 
rázslaíkészletekel, továbbá a teverésükkel 
könnyen hozzájuthatunk a GF-ek tanításá¬ 
hoz szükséges AP-hoz. A győztes csatá¬ 
kért természetesen az ellenfél súlycsoport¬ 
jának megfelelő tapasztalati pont is jár. En¬ 
nek vannak kellemes és kellemetlerr mel¬ 
lékhatásai is. Az előbbi nyilván a szintug¬ 
rás - az utóbbi pedig az FFfi egyik legjobb 
újítása. Mit csinál ugyebár a TJ-hez hason¬ 
ló lápolós RPG-játékos? Kimegy a tenger¬ 
partra és szegény védtelen fókabébiket lö¬ 
völdöz agyon némi koszos XP-ért cseré¬ 
be. Ma kérem, eiz a mulatság itt nem műkö¬ 
dik, ugyanis a pmgram az ellenfelek HP- 
jét (és egyben persze szintjét is) hozzáiga¬ 
zítja a partinkéhoz! Ha léptél két szintet, ak¬ 
kor nem vagy beljebb egy főellenséghez 
visszatérve, mert közben ö is lépett kettőt, 
és nemcsak hogy löbb lett a HP-je, de így 
nagyobbakat is fog rádvemi. Anyádat! ^ 
morídhatja a halandé első alkalommal, az¬ 
tán belegondolva a dologba rájöhet, hogy 
ez csak ana szolgát, hogy e végtelen játék 
végéig folyamatosan fenntartsa az izgal- 
makal. Főellenségek is lesznek szép 
számmal; náluk meg az a külön show, 


hogy majd' mindegyiket csak valamil^n 
trükkel lehet legyőzni (meg hangos károm¬ 
kodással, de ez a hasznos támadó va¬ 
rázslat a legtöbb jó RPG sajátja). 

A harc a szokásos real-time mederben 
csobog: a karakter bizonyos ideig erőt 
gyűjt a lépéshez, majd megjelenik a táblája 
és kiadhatjuk neki a parancsol. Legyen az 
varázslat vagy támadás, célpontot is ki 
kell jelölni neki, márpedig a kis kézre nem 
árt figyetoi, mert ugyanúgy gyógyíthatunk 


ellenfelet, mint ahogy megtámadhatunk 
saját karaktert is. (Utóbbi lök poén, mert 
az néha vissza is támad.) 

A harcok önmagukban is nagyon látványo¬ 
sak, de a legjobb az, amikor egy karakter¬ 
rel megidézzük a GF-jél Ezek hatalmas 
szónn.yek, amelyek egy engine-mozi kere¬ 
tében az elementáljuknak megfelelő táma¬ 
dást indítanak. Ez egyrészt elképesztően 
jól néz ki, másrészt az elementálra érzé¬ 


keny célokra akár 4-50QO-et is rávethetnek 
bizonyos szinten. A GF idézése némi időt 
vesz igénybe (minél nagyobb a kompatibi¬ 
litása a karakterrel, annál kevesebbel), és 
ha ilyenkor érné támadás a karaktert, akkor 
nem ö fog sebződni, hanem a GE Ebből 
következik, hogy - lévén HP-juk - (3F- 
jeinket is ki tudják ütni, de persze vannak 
a GF-eket gyógyító/üjraélesztö tárgyak is. 
“Csapásokat adunk, csapásokat kapunk" 
- ez a csatáknak általában a velejárója 


(mint ahogy a gyógyító varázslatok és tár¬ 
gyak is). Ha azonban egy karakter HP-je 
20 % alá esik [a kijelzője sárgára vált), 
akkor a fizikai támadásánál egy nyilacska 
jelenik meg és a karakter mindent elsöprő 
utolsó támadásra indulhat. Ez a limit break, 
amellyel a figura nemcsak jóval nagyobba- 
Irat út, mint rendesen, de hosszas soroza¬ 
tokban is. Minden karakternek többféle, 
teljesen egyéni limit breakje van, ami ráa¬ 
dásul a fegyverének a függvénye is. Már 
csak azért is érdemes megcsinálni őket, 
mert legalább olyan látványos mindegyik, 
mint a GF-ek Idézései 
A csaták 'mindent vagy semmif-aiapon 
zajlanak: vagy győzünk, ha az utolsó karak¬ 
terrel is (a kfütöttekei újra lehet éleszteni 
és felgyőgyilani), vagy Game Over. Ha 
esetleg nagyon vesztésre állnánk, akkor el 
lehet pucolni - leszámítva a főellensége¬ 
ket, mert olt a gonosz masina nem enge¬ 
délyezi a defenzív hadműveleteket. Győz¬ 
tes csaták után viszont következik az ara¬ 
tás: karaktereink besöphkjól megérdemelt 
tapasztalati pontjaikat, a GF-ek üiabb AP- 
kkel gazdagodnak. Csaták után gyakran 
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találunk különféle cuccokat: gyogjfito rtafo- 
kát, mágiküS tárgyakat, néha a levert ször¬ 
nyet ábrázoló kártyalapd. Kettő használa¬ 
ta egyértelmű, a mágikifs tárgyakból pedig 
GF speciális tulajctonságokkal vaiázslato- 
kát kászíthelünk (ritkább tárgyakból már 
szép nagy rakást), de ezek lehetnek egiy- 
egy íegyver-upgíade alfatnészei is. Kaímár- 
hajlamúak a Shopokban akár el is adhat¬ 
ják őket némi Gil tejében. Ugyanott eset¬ 
leg tehet vásárolni ~ én például óvatos du¬ 
haj vagyok, és szeretem, ha van nálam 4- 
5 Phoenix Oowrr íújraélesztö) és 40-50 
gyégyiló ital Cuccokat eladni egyébkénl 
már csak azért sem érdemes, mert folya¬ 
matosan kapjuk a fizetésünket a Kerttől, 
Ennek mértéke Sguall Rankjlának a függvé¬ 
nye. A Ránk emelkedik a sikeres küldeté¬ 
sek után, továbbá a Tütorialban kilöltött 
SeeD-iesztek kltöllésével. Egy-egy teszt¬ 
ben 10 olyan kérdésre kell válaszolnunk, 
amil eddigi ismereteink alapján márlud- 
nunk kell az FF8 világáról, de maximum 
olyan fiánkhoz tartozó tesztel tölthelűnk 
ki, ahárryadik szinlű SqualL A Ránk csök¬ 
kenhet is olyan esetekben, ha megköny- 
nyítjük az életűnket (elszaladunk a csalák- 
ból, a vacFonban csak az úton közlekedürtk, 
kocsit bériünk az utazáshoz, stb.]. 

Varázsmenet 

A játékban összesen ötveri különböző va¬ 
rázslat van, amelyek három csoportra oszt¬ 
hatók: lámaítók, védekezők és indirektek. 
A nevek állalában bmerasek tesznek RPG- 
lanulmányaidbók megtalálható a szokásos 
túzvihar. lightning bolt, gyógyító^újraélesz- 
lö és védő varázslatok, átkok és győgy- 
módjaik, meg egyebek. Használatuk mód¬ 
jától az ortodox beállítottságú szerepfálé- 
kos persze azonnal lefordul a székről. Te¬ 
kercsek, memorizálás, manapontok - csu¬ 
pa ósdi bóvli, a francba velük! Az FFS-ban 
nem kell szórakozni a varázsióosztályok- 
kai: a játékos rögtön első osztályú mágia- 
alkalmazóvá lép elő, ha a képességei közé 
lelvesszük a GF-jétől a Magicet, A techno- 
hős nem tekerosekml nyeri varázstudomá- 
nyál, hanem egyszerűen ellopja őket az 
ellenfelektől. Ha valaki pofozkodni akar 
velünk, akkor citromba harap: nemcsak 
hegy jól eflártgáljuk, de a Draw képesség¬ 
gel még al is szipkázzuk tőle a náluk levő 
motyól (mármint varázslatokat). Az isme- 
rellenekel kérdőjelek jelzik, ezekre aztán 
különösen érdemes rómennf. A varázsla¬ 
tok neve elég árulkodó (a menü Magíc 
pontjában téblábolva rövid leírást is kapunk 
íólukj, de 'a puding próbája az evés’-alapon 
akár azonnal vissza is lőhetjük egykori tu¬ 
lajdonosára, Fia ink^b a Stockkal magunk¬ 
hoz vesszük, akkor a varázslat ezulárt úgy 
működik, mint egy tárgy: ha van 47 Firo- 


unk, akkor 47 lűzcsapást vihetünk be, cse¬ 
rélhetjük őket karaktereink között, műkö¬ 
dési elv alapján sorba mndezheijük őket, 
és így tovább. Egy varázslalból összesen 
100 db lehet egy karakternél (tovább nem 
lúd belőle "elszívrvi"], ami első hallásra 
nyilvárr enyhe dőzsölésnek tűnik - majd 
mindjárt kitérünk rá, hogy mién nem az. 

A játékban előre haladva ugyanazon va- 
rázslalnak fejlettebb változatába is bele¬ 
botlunk. a magasabb sziniCieket az elne¬ 
vezés jelöli, Így lesz például a Blizzardból 
Biizzarda és Biizzardaga, a Rre-bél Fira 
és Firaga, síb. Az erősebb verzió nyitván 
nagyobb hatásfokot is jelöl : például a Cure 
300 FI P köröl! értékel gyógyít a célon, a 
Cura már 1000 köjöi, a Curaga pedig 
vidámabb napokon megoldja a magyar 
táraadatombizlosílás összes probiémáját. 
Anélkül, hogy különösebben nekiállnék 
elemezgetni a vaiázslafokat (a jövő hónap¬ 
ban valószínűleg úgyis visszatérünk a já¬ 
tékra egy mélyebb elemzés keretébert, 
táblázatokkal meg hasonló nyalánkságok¬ 
kal), párra azért futólag kiíémék. Egy új 
szörnnyel találkozva első dolgunk legyen, 
hogy elsütünk rajta egy Scan mágiát (ami 
nyilván előszeretettel gyűjtendő), erre 
ugyanis megkapjuk a cél forrtosabb infoit 
(alduális/kezdö HP, milyen támadásokra 
immunis és melyekre érzékeny, meg 
ilyesmik) - a tentebb elmondottak alapján 
főellenségeknél különösen szükség lesz 
erre. Igen üdvös darab a Üoubfe és Triple 
mágia, ami elsülése után kétszeíesJhárom- 
szőros "hatásfokot’ tesz lehelövé. Lévén a 
mágiák raktárrt^ üzemelnek, ez esetünk- 


Bár mára nyűfcadik résznél és 2S millió (!) ela¬ 
dott péWánynál jár, a Final Fantasv^sonoza! 
iTkfl$$ 3 $ a$m ráz vííssza olyan hosszú műlEra, 
mint hasonló sorszámozásl megért kollégái, 
például az UHima-, vagy a Kíng's Quest-széría. 

Az első epizód 1ÜQ7-I>en (a Maniac Mansioni és 
a Píraíesl éve) ielent meg Japánban az akkori¬ 
ban menő konzotan, a nyolc bites NES-en. Tipi¬ 
kus “tizenkaüó egy tucat" jeliegű manga-farrtasy 
tönénet volt időu^zással, démonokká! és sárká¬ 
nyokkal Annyit megért, hegy '08-ban és '90-ben 
kapjon egy-egy íolytalást, de annyi! azért nem, 
hogy Japánon kívü! is megjeienjen fiileíve az első 
részt a japán megjelenés után három évvel (i) 
ieforditoEták angoira, de nem $ok vizet zavart). A 
nagy fordulat a '91-es negyedik résszel j&ll el, 
ami már Super Nintendóra készül), és magán vi¬ 
selte a későbbi bestseller FF-részek jellegzetességei), a szövevényes sztorit, a hardver letiető- 
sÉgeit á végletekig kihasználó gratikát és az egymillió titkos helyszint/szereptdí/varázslaiot. Az 
ötödik részt a változatcsság kedvért n:iegint csak japánul adták ki (PlaySiationre angolul csak 
tavaly, az FF6-)al ósszeolvasztva átíajzolva-kiíényezve-lelüfítva FF Antholagies címen jeleni 
meg), majd eljött '94, és a hardóore rajongók által máig a legjobb Final Fantasyként szánwn 
_ tartűEE hatodik rész, ami már az hjjkori" részek 

cyber-fantasy környezetében jálszódott, és 
t \ rendereit movie-íészekksi dobta tel a világ 

megmentésére igyekvő kalandorokat. A végre 
PC-n is megjelenő baiedik rész méltatásával 
inkább nem loglaljuk a helyet, aki nem ismeri, 
fi \ ^ L szégyallhaEl magáE. A sikar hullámain iovagel- 

va az idők folyamán a Sguare jó kapítalísta- 
^ i(ént egy rakás oldalágat növesztett a Play- 

Stationős FFiCsaládFára: ilyenek a Myslic Quast . a Tadics, vagy az ősidők óta kedvenc sze¬ 
replőnek számítóóriá&osirkék (?) főszereplésével késiDít Chocobo Dungeon, Chocobo Racing 
és egyéb gyönyörűségek. A show persze folytatódik, nem sokkal a nyolcadik rész PC-s ver¬ 
ziójával megjelenése efőtt jelentette be a 
Squaresoft, hogy etkészíiltek az FF9 movie- 
jainakelso renderelési tázisaival (be És mulatták 
már valahol, amit valaki feívelt egy kézFlcamerá- 
val, szóval netszerle fellelhelö). A kilencedik 
részről egyelőre annyii tudni, hogy az utolsó két 
rész nyugati típusú karakterei után visszatérnek 
.a jó öreg japán hagyományokhoz, és megjele¬ 
nése Japánban nyáron, nyugaton foirácsonym 
válható (PtávstaEionre Eermészétesen, nekünk 
rendszerint egy évet kell még várni a PC-váho- 
zalra). Az élet persze úgy szép, he zajlik, így ez FFg mellel) készül az FF10 Is (megjelertés 
PlayátaiEcn 2-re 2001 elején), továbbá a csak online^játékra jervezett FF11, ami Playstation 2J 
PC hibrid lesz. A diadalmenet lehát töretlen sebességgel lolyteiődík... 


KMF 




mim 




SELPHIE TILMITT 


Selphie egy másik Kertből érkezett a Balamb Gardenbe. 
A dólleti küldetésben lép be a csapatba, és Squallal együtt 
nevezik ki SeeOnek. Igen érdekes és jellegzetes karak- 
Eer, akiben a nagyobb családokban élő játékosok nagyon 
gyorsan ráismer két-három évvel fiatalabb, éppart piAíer- 
lás korban levő, totál infánlilis kishúgára. Kizárólag két ál- 
lapolotismen a sikoltozó örömet és a csendes sikoltozás) 
a sarokban. Ha a játékban lehetne Grevo-magazlnokatia- 
láíni, akkor Salphie biztos, hogy kitapétázná vele a Kert- 
béi szobája faléi. Kissé naiv, egysíkú gondolkiodásával tel¬ 
jes mértben szeretefie méltó figura-de azért néha nem 
ártana egy szöges léc, amivaí nyakonverheljük... 


Selphie a harcban egy nunchakut lorgial. Meglehetősen 
ügyesen, de azért szerintem céHszerúbb öl Is ápol^énlként 
alkalmazni a combosabb karakterek mellen. Umitbieakje 
(Slot) is kizárólag a mágiához kapcsolódik. Egy bizonyos 
varázslat kerül véleHenszerűen kisorsolásra, amelyet 
ellőhetünk, de akár újra issorsoltathatjük őket. A Cure-rál 
például begyógyithaljuk a parti összes karakterét, a Wall- 
lal Proteciet és Shellt var^sol a karaktereinkre, a Rap- 
ture-rel pedig egy ellenségei (akt nem boss) végképp kilő 
a harcból. A legarósehb (és persze a tegrlEl^bb) limit 
breakje a The End. Ez szó szerinl értendő a cálporift 
számára, még akkor Is, ha az egy löellenség - ami azért 
etág ártáke'S karakterré teszi e gyermeteg leányzót. 
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Ez az a zsugaparti, amit most már e( sm tudok íreszítóní 


RINOA HEARTILLY 


A játék nó! fószBEieplö^, akivel Soiuall a SeeD-avatásl köve¬ 
tő báton ismerií&dik meg jiltelve épp toiditva: a tány tsmer- 
kedík meg veJe, anént berángaiia aiáncparkettte). Később 
érdekes kMilmények között (utunk ö$$zé az é^ik akci- 
Ííikban, ametyben e^ Gatbadia BlJéfi küzdő élléaállásí 
csoportot kel) segítenünk Tímbeíbén. A csöpöri vezetője 
ugyanis RInoa. Ami azért is maglepő. mai Rinoa apja 
Gaibadia egyik táborrvoka (ö meg Edeat akarja eltététni 


Rinoa viszonylag erős karakter. Haioban egy Plnblade^ 
et hasznát, amely fűrészlapokat Covöldöz a kezéte szerelt 
kütyűföl, de ennél sokkal érdakésébb alimitbneakje, ami 
nem más^ mint Angeto, a kutyája. Memis mindig kell a li¬ 
mit breakig várni, marta derék blöki rtéha magáiéi ksbeiT)- 
bog a bel^ínre, ha a gazdija valami rragyobb mállást 
kap. Aíigelo alapból tudja a CannonI és a Strike-öt, amivel 
agy támadhat {az utóbbiban a gazdája egy^rű- 
en fíozzávágja valamihez), de a Pét Pals magazinokat 
forgalva újakat is tanitíialunk neki, pl. láthatatlanná tehet¬ 
jük vele az egész partit. A harmadik CD-ra ffinoakap egy 
^ j(|^^^'(^is,arnellyelvéletlefiszefiivaiá^tDkat 


bw azi jeJenti, ho^y nem a hatásukat dup¬ 
lázza, hanem egy adott mágiát kétszer/ 
háromszor tudunk elsütni a karakter köré¬ 
ben, például kettöt/hármat gyógyítunk. Az 
igazán bájos az ebben, hogy a kól/három 
gyógyításnak több célí is megadhatunk, 
vagyis az egy kafákte ren eilött három gych 
gyítás meliett például egyszerre gyógyít- 
haljuk a parti mindbárem lagját is - amire 
a harmadik CD zavaros vizein hajózva 
azért már igen nagy szükség lesz, 

A varázslatok beszerzése a szimpla el¬ 
szívás módszere mellett egyéb móctokon 
is történhet. A kalandiész fix pontjain lalál- 
hatunk ún. Draw Pointokat, ahonnan a ki¬ 
választott karakter egy nagyobb pakkra 
tehet szert bizonyos mágiából. Sajátos 
módon pár Draw Point láthatatlanig így 
csak véletlenül bukkanhatunk rájuk. Az 
egyszer már “kiszippantott' helyekre az új 
küldetéseknél nem árt visszatérni, mert 
újralöltödnek valamilyen új típussal. 

A harmadik mágiabeszerzö módszer az, 
hogy a karakterhez rendelt GF-fel megta- 
nlHatunk egy speciális lulajdonságol. A 
GF például képes lehet az elemeniáljának 
me^elelö varázslatok eloteromlésáre egy 
bizoívyos tárgyból (jó esetben már ipari 
méretekben), esetleg kártyából. 

A varázslatoknak nemcsak harcban vesz- 
szűk hasznát. A gyógyító és újraélesztő 
cuccok például a kalandrészben is hasz¬ 
nálhatók a menü Magic pontéban - mert 
az ellenfél átkai a harc győzelmes befeje¬ 
zése után sem tűnnek el karaktereinkről, 
azaz az elaltatctl figura a kövelkező harcot 
Is hortyogássai fogja kezdeni. A pajzsokat 
meg a szorzót persze leveszi a bunkója!... 
A iegkellemesebb móka viszont az, hogy 
a karakteitiez rernlel’t GF-nek meg lehel 
tanítani olyan képességeket., amivel a ka¬ 
rakter valamelyik tulajdonságához hozzá- 
rendelhepk egy adott varázslatul megle¬ 
vő készfotek Ez aztán megdobja az adott 
skillt, attól függően, hogy mennyil rendel¬ 
tünk a tulajdonsághoz, és persze mit. Nyíl¬ 
ván egyértelmű, hogy a HP-n valamilyen 
védekező varázslatot [Curo, Piotect, Shell, 
Slb.) érdemes használni, az STR-hez 
pedig valamilyen támadó (Fire, Blizzard, 
Thundor, stb.} fog passzolni. 

Ez eddig már egyébkéni is mókás dolog, 
de a szerzők még tovább ragozták. Mér 
volt szó róla, hogy bizonyos lényeknek 
megvan a maguk kis elementálja (a fűz- 
göm-böcnek nyilván a lúz}, varázslataik 
pedig valamilyen státuszt módosíthatnak 
(mérgezés, alvás, slb.) A GF-eknek meg 
lehet taníttatni olyan képességet, hogy 
gazdijuk slátusz ás elementál támadásá- 
hozArédekezéséhez lehessen varázslatot 
hozzárendelni. Ha például a Rre-t hozzá 


tudjuk renden! az elementál védelemhez, 
akkor a tűz elemeníállal támadó ellenfelek 
a védekezéshez rendéit Fire mennyiségé¬ 
nek függvényében védett lesz - ergo kevés¬ 
bé sebzödik. A státusz támadás/védekezés¬ 
nél ez hasonlóképpen működik; az előbbi¬ 
hez státusz jellegű támadó, az utóbbiak¬ 
hoz státusz jellegű védő varázslatokat kell 
hozzárendelnünk (pl. Sieep vagy Poíson, 
illetve Haste). 

Lehet, hogy kicsit bonyolultnak tűnik az 
jménií eszmefuttatás, de a gyakortalban ab¬ 
szolút nem, az. Ha vaJaki felfogja a rendszer 
lényegét, akkor messze erősebb karakte¬ 
rekkel fog rendelkezni, mint holmi jöllmeni 
amatőr. Aki nem fogja lel, az sem etveszetl 
ember, ugyanis a hozzárendelés automati¬ 
zálható is támadás/mágia/védekezés szem¬ 
pontok szerint. A rendszer lényege az, hogy 


Habár első ránézésre kicsit Ijesztőnek néz 
kj, a kártya sokkal egyszerűbb, mini mond¬ 
juk a hasonlatként emlíiett MTG. A szabá¬ 
lyok tök egyszeiüek, bár jónéhány változat¬ 
ban jáis^tó a móka. A kártya bal felső 
sarkában levő négy szám mulatja a kártya 
oldalainak az erejét, a jűbb félsóben levő 
pedig a kártyái áirázotó lényhez tartozó 
eiementált. Vegyük például a legegysze¬ 
rűbb esetet A partihoz először ki keti vá¬ 
lasztanunk bt lapot a meglévőkből - nyilván 
mindenki a legjobb lapokat fogja vinni (én 
szoktam vinni egy közepesen eras ■csali- 
csárdái” is behúzási célzattal), és nem ra¬ 
jong majd a Random változalért, ahol a 
masina véleilenszeriien választja ki a pak¬ 
liból az ötós szettel. Vari nyílt és zárt válto¬ 
zat is, az előbbiben látjuk az dlentél lapjait, 
így tehát nyitván egyszerűbb a móka. 

A játékosok felváltva pakolgatnak be kár¬ 
tyákat egy 3*3-as táblára. Ha egy kártya 
olyan hei^ kerül, amelynek a szomszéd¬ 
ságában már van egy, akkor ‘lámacT és 
“harc” következik, amil az érintkező oWalak 
“ereje- (vagyis a száma) dönt el - az A 
(például a Diabtos GF kártyáján) mindent 
öt.. Ha ez nagyobb, mirvt a “meglámadoff' 
kártyáé, akkor megütötte és az a kártya is 
a ml színünkre változik. Ennyi a varázsfal. 
Egyes szabályok engedélyezik például az 
elementálok használalát is: ha a kártyá¬ 
nak van ilyen képessége, akkor a harcban 
részt vevő oldalához -i-l pont adódik. Egy 
másik változaiban (Same) akkor is ülhet a 
kártya, ha kél (vagy több) olyan kártyával 
harcol, amelyeknek a támadott oldala 
ugyanannyi, mint a támadóé. Az elsőként 
rakó játékos ellenfele egy ponttal kezd, 
mert az utofsé kártyáját nem todja kijátsza¬ 
ni, a partit pedig az nyeri, akinek a végén 
lóbb pon^ [azaz saját színű kártyája) van. 


, Lagúna 
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Laguna efső tafáíkűzá&a álmai nőjéveí (és a női nsmmet) 


az FFS-ban a tápolás nem arról sz.ól, hogy 
orrfaa-szájba. növeljük a tapasztalatot és a 
szintet (azzal csak saját magunklíal tolunk 
ki), hanem anról, hogy minél több varázsla¬ 
tot tartunk raktáron, és azokat a megfelelő 
tulajdonságokhoz rendeljük hozzá. Épp 
ezért bájos módszer a csatákban elaltatni 
minden kisebb ellenfelet (már akit tehet), 
aztán a karaktereinkkel a maximális 100- 
ra feltölteni a készleteket. 


Zsugabubus 

Na, ez egy igen poénos része a játéknak, 
ha nem is különösebben fontos, Square- 
ékel idegesítette az a tény, hogy a külön¬ 
féle RPG-kef telepakolják olyan NPC-kkel, 
amelyeknek az égvilágon nincs más szere¬ 
pe, mint hogy “use-ful info" címszó alatt is¬ 
mertessék a múlt havi lottóeredményeket 
a játékosckkaL NPC-k nélkül viszont üres 
lenne a világ, így tehát kitalálták, hogy az 
FF8 jáiókelö NPC-i nemcsak link dolgok¬ 
ról dumálnak a játékossal, hanem valamit 
csinálnak Is. Nevezetesen zsugáznak \rele 
egy Magic: The Gathering-szerü gyűjtöge- 
tős kártyajátékot. A Tutorialban van egy rö¬ 
vid szabátyismertető Is. Persze mielőtt be- 
szállnánk egy partiba, mindenekelőtt kár¬ 
tyalapokra van szükségünk. Ezek beszer¬ 
zése több mótíszerrel is történhet. A Kert¬ 
ben hamarosan öaszolutunk egy arccal, aki 
a kezünkbe nyom hét lapot kezdőtőkének. 
Alkalrrjasínt kártyák maradnak a harcokban 
lepofozott szörnyek ulán is - mivet a kártya 
öt ábrázírfja, egyértelmű, hogy az erősebb 
szörnyek után jobb lapokai takaríthatunk 
be. Ugyancsak járhat - jóval erősebb - 
kártya főellenségek leverése után, sőt, 
még ezeknél is dögösebbek lelhetők GF- 
ek befogása (leverése) után. A legerősebb 
kártyák a játékosokat ábrázolják. 
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Final Fantasv-mozi 


KlasszikLis maclw, Krokodil Duívd^t-utár^l, aki 
a aatoacfia Gaidanben áll tw a parti iagpi közé, amikor 
kiderül, fio^ nincs mesterlövész a karaklereink kfeSll. 
PályalLtlását azzal kezdi, tiogy teljes féifiúi arzenálját beveti 
aláisaság nötag^iiii(m^ Selphia'tismaglaláljá, ami azért 
már egy kicsit tényleg túlzás), Zéll és SqiBlI legnagyobb 
böseziiságára. A lányok psisae rá se bs^özrrak, ésíiama' 
rosan Irvine-rol Is kideiCiE, tiogy soJdíal éizelgösebb Itpus, 
mint amilyennek mutalja magái. Squall legalábbis 
perceken ál kérlel i, mire végre hajlandá ráiéni Edeáia, 


A mestsriövész lermészetoséní egy stiotgurmal vonul a 
csatamezöle, ami igazából a i^kai lámadásekra éizékenry 
szörnyek ellen balékony. Lévén a húzásabbeUanleleknem 
ilyenek, ezzel talán el i$ mondtam mindem léla.,, A limit 
breakjénál (amie^ébkénl az igen elmés Sbot névre hall¬ 
gat), kúlöfib^zd típusé kjvedékekból áltö sortüzekket pör- 
getífeta támadását - mái ba vanmotyótían. AboHokbart 
kapható normál és shotgun lőszerekkel sebez esgy/több ítól- 
pontoi azelsö bárom lámadásában, alovábhiakboz pedig 
már 0F modifikálij tulajdonságokkal előáll ilbaló töltény- 
két használ. Ráadásul az állatja kilövi a teljes 
készletet, szóval ba a célpont közben meg¬ 
hal, akkor hamar le kell tón! a llmetei Is- 


(Hm. AzI hiszem, egy kicsit túlmag^iáz^ 
tam ezt a kártya-dolgot, ami egyébként a 
Fekete Péterhez hasonló mélységekbe 
viszi a játékesl - mellékelek valahol itt a 
környéken egy képet, amiből ránézésre 
egyértetmú lesz a dolog.) 

Miért jó kártyázni? - leheti fel a kérdést a 
nyájas olvasó, amire több kézenfekvő vá¬ 
lasz is kínálkozik: 1. Csak. 2. A parii végén 
elnyerhetjük az ellertfel egyik lapját [de van 
olyan változat is, ahol a parti közben meg¬ 
ütött összasét zsebre rakjuk), 3. Pár amatőr 
pénzbe akar játszani... A zsuga mókás kis 
pluszt visz a harcok sűrűjébe, továbbá a 
nagy halom lapnak van még egy áldásos 
hatása: egy GF-únkkel ki lehet fejteszteni 
olyan k^ességet, amellyel a kártyákat kü¬ 
lönböző tárgyakká és varázslatokká alakít- 
hal|uk. Erősebb kártya ^ dögösebb űuco. 

örömtüzek és 
krokodilkönnyek 

Az FFe-ról még mondhatnék egy párszáz 
oldalt (legalábbis annyit mindenképpen, 
mint a 192 oldalas hivatalos guide), de 
most inkább tériünk át a játék élvebonco¬ 
lására. Ez igen mókás anyázás-dicshim¬ 
nusz keverék lesz, azon csodálatos okhói, 
hogy ezt a játékot eredetileg PlayStaÜonre 
írták. Minden tiszteletem a SquareSofté, 
tényleg le a kalappal eiötiűk - viszont na¬ 
gyon |ó lenne már észrevenniük, hogy a 
PC be- és kimeneti eszközei kicsit eltér¬ 
nek a PlayStatioiiitöl. [Vagy engem az se 
zavar, ha nem tűnik fel nekik - akkor vi¬ 
szont cserébe ne keitjen má’ a PC-s átira¬ 
tokra lél ével vámil) 

Menjünk szépen sorban, kezdjük mond¬ 
juk azzal, ahogy elindul a láiék. Felcsen¬ 
dül a zene [amihez szintén lesz mindjáti 
egy-két baráti szavam), és megjelenik a 
stáblista. Hurrá, nagy taps nekik - ugor¬ 
junk. A Nagy Fehér Ember állaJ erre a célra 
használt bilientyűk (Space meg iiyenek) 
nem reagáinak, így a szokásos tenyeres- 
talpas módszer ajánlott. Ha a tenyerelés- 
ben benne volf a W is, akkor az igényes” 
főmenübe csöppenünk, ahd az új ját^ in¬ 
dítása mellett olyan egzotikus pontok vár¬ 
nak, mint például a készítők Hsának újbóli 
élvezete, illetve egy kimentett játék folya¬ 
tása, Na, ez utóbbi is egy érdekes darab, 
ami azonnal figyel mezteü a játékost, hogy 
a PisySlation mágikus-misztikus világába 
tévedt. Állást menteni csak a játék megha¬ 
tározott pontjain (illetve nyílt terepen) lehel, 
é$ “ mivel a játék egy PlayStationt feltéte¬ 
lez ott a madzag másik végén - két “me¬ 
móriakártya” 30 blokkjába. Nyumm! Ennyi 
persze kevés tesz a játékban, de sebaj! Át¬ 
másolod az eddigi állásaidat a SLOT1 és 
SLOT2 dirbol ^ FILLÉRES EMLEKEIM 
alkönyvtárba, és hopp! - máris ott figyel 


IRVINE KINNEAS 


egy vadűrratűj, tök üres memóriakártya! 
Gratulálok a megoldáshoz. [Kár, hogy ez 
csak virtuálisan működik, mert szívesen 
beszállítanék egy-két teherautónyit mond¬ 
juk a Gorába.) Külön móka, hogy a főme¬ 
nüben nincs Exit, Ml több, a játék egyetlen 
menüjébert sincs [pedig van neki néhány), 
így a megviselt játékos kizárólag az Alt-t-F4 
kombináció (esetleg a Szentháromság) 
használalávaJ tud visszatakarodni szere¬ 
tett Windowsának ölelő kariaiba. 

Ha a New Game-et választjuk, akkor vi¬ 
szont olyan következik, amitől látva marad 
az ember szája. Nevezetesen a nyitó vi¬ 
deó. (Nyilván mindenki látta már, elmés 
PC-tárgyú tv-műsorokban rendszerint ez a 
mozi tThegy a képernyőn, hogy szemléltes¬ 
se a PC képességeit...) Már láttam vagy 
hússzor, de most is csak annyit tudok moiv 
dani róla, hogy valami elképesztően jó. 
Igen szívesen venném, hogy ha a további¬ 
akban FMV-t akar gyártani bármilyen já¬ 
tékhoz, az kötelező jelleggel nézze ezt meg 
- ha az önbizalma még ezután sem omlik 
össze, és még mindig mozit akar csinálni, 
akkor csak csináljon. Ez persze nemraak 
az iniiora vonatkozik, hanem a játék ÖSZ- 
SZES videójára. Szép nagy rakás van be¬ 
lőlük, elvégre az 1 +4 CO tulajdonképpen 
már tűihetó tárolókapacitásnak szám ít. A 
legjobb szerintem a SeeD-ek avatása utáni 
bálon a tárK^lenet. Rínoa a táncparkettre 
vonszolja Squallt, aki cseUlk-botlik, Eeta- 
possa a lány lábát, fetborogatja a többi 
lánoolót - aztán egy bájos szemvillanás 
után megembereli magát, és utána már 


A Squaresofl az FFB-bó! befolyó 
milliók számolgatása és a menet¬ 
rendszerűen következő kilencedik 
epizód készítése melelt újabb nagy 
fába vágta a fejszéjét: ez pedig nem 
más, mint az (elvileg) 2001-ben de¬ 
bütáló Final Fántasy mozifilm, A dí- 
rekl erre a célra alapított Square Ho¬ 
nolulu részleg már több, mint egy éve 
készíti a filmet, ami a Toy Storyhoz 
hasonlóan kizárólag számítógépes 
animációból áll. A projecl nagyságá¬ 
ra, és a film minőségére jellemző, 
hogy a rendereíést végző Silicon 
Graphics Octane gépekből (ez most 
az SGI csücsgépe) több dolgozik a 
Squaresoftnál, mint a George Lu cas- 
féle Induslrial Light and Magicnél! Ezzel az arzenállal és a japánokba jelíemzö 
munkafegyelemmel együtt is csupán napi 15-20 másodpemnyi anímáöó nyeri el 
végleges formáját. 

A film rendezője az a Hironobu Sakaguchi, akit az eddigi összes Final Fantasy- 
játékok atyjaként ismertiettűnk, a forgatókönyvet pedig Al Reinert (Apoltó 13) és 
Jefl Vintar [Mán plus - ez egy Frederick Pohl-adapláclÓ, a kritikusok rettenetesen 
dicsérték, de üzletileg megbufeotl) írja. Az anlmábrok között a fifm- és a játék¬ 
szakma legjobbjait találjuk: a Rnal Fantasy 7 és 8 movle-jainak készítőit, a 
Tekken 2 és a Sóul Blade játékauiomaták grafikusait, Disney-anlmátorokat, és az 
Ötödik Elem trükkmestereit. A rajzolt szereplők hangját többek között Alec 
Baldwin, James Woods, Steve Buscemi, Oonald Sutheriand és Ving Rhames adja. 

A film szíoríjáről nagyon keveset lehet tudni, a Square és a Columbia Trlstar (a 
leendő foigalmazö) mély hallgatásba burkolózik, így kénytelenek vagyunk az 
animáló rok által el-elpotyogtatott információkra hagyatkozni. Ezek szerint a film 
valamikor a XXI század közepén játszódik a Földön, főhősünk neve pedig Grey 
(állítófag Brad Fittről készítették a modelljét). Az FF7-hez és 8-hoz hasonlóan a 
történet erős sci-fi beütésű és nem hiányoznak belőle a jól ósszekuszáEt szerelmi 
szálak sem. A játékokkal való átfedés itt véget is ér, egyetlen szereplő, sztori- 
elem vagy helyszín sem fesz Ismerős a játékokból, de még utalások sem lesznek 
rá, így mindenki őszinte bánatára ChoccÉiókat sem láthatunk a vásznon. 

Egyefőre ennyit tehet tudni, mindenesetre a Square és a Sony közötti megállapo¬ 
dás szerint a filmnek 2001 végéig el kell készülni, aztán elöbb-utóbb hozzánk is 
eljut. Már előre sajnálom a hazai forgalmazót, aki magyaritani akarja a címet: a 
Végső Fantázia nagyon ostobán hangzik.,. 
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qI^ pengén ropja, hogy még Quisü^ is a 
csodájára jár (illáivá az arkélyra). A 
hosszas videók nemcsak a vizuális szóra' 
kűztatást szolgálják: a szerzők gyakran 
hangulatfokozó elemként is fethasznál|ák. 
Szép példa erre az első bevetés . Miután 
kínkeserveseri leverted a torony tetejére a 
repkedő bosst, és nagy vldámarr pucolnál 
vissza a hajóra, a loror^y lábánál a fejedre 
esik egy roppant morcos rákot formázó 
lObot, ami étvebonooiási programját azon¬ 
nal aktiválja rajiad (és vagy a duplája a HP- 
je az előző bossénak). Ezt már agyon se 
lehet verni, mert ha lenyomsz rajta párezer 
HP't, mirrdig lepihen és másodpercek alatt 
csutkára gyógyítja rrtagát. így tehát addig 
kell elpuoolni, amíg szundikál. A derék 
szerzők persze úgy irstézik az életünket, 
hogy a szörny mindig felébred, és amíg 
végre visszaérünk a hajókhoz, még lega¬ 
lább négyszer álomba M verni a drágát. 
Ahogy a szörny végigzavar bennünket a 
városon, remekül variálják azokat a része¬ 
ket, amikor az engíne dolgozik a videókkal 


- abszolút nem lehet észrevenni a váHá- 
sokat, ebből kifolyóleg még akkor Is vadul 
rryomod a menekülés gombol, amikor már 
rég a kivezető videó megy. Szóval a filmek 
elképesztően jók, már csak miattuk is ér¬ 
demes végigjátszani a játékot. 

Ha már úgyis a gtafíkánál vagyunk, térjünk 
ál a gafikus engine-re, ahol viszont már 
elég rendesen beborul az ég. A játék konfig 
opcií^ábar^ már eleve horroriszlikus opciók¬ 
kal szembesülünk. Kizárólag 640*480-as 
feibontási támogat, de azon az opdón ki¬ 
csit elkerekedett a szemem, amikor azt ja- 
vasolják, hogy játsszak negyed képernyőn. 
Igen, teljesen komolyan gondolták, hogy 
anrvo domirri 2000 én egy 640*480-as kép¬ 
ernyő MEGYE DÉM fogok egy VoodooS- 
ássál játszani, szép fekete bordérrel] Szó 
se róla, ityen kicsiben még tíirtietö a látvány 
a kalandrészben is - de az biztos, hogy 
ez teljesen abnomrátis ötlet volt. A dologra 
rögtön megvan a magyarázat, mihelyt a 
játék elindul. A megvalósításhoz azt a kis¬ 
sé avítt módszert haszr^lták, hogy előre 
lerenderelt 2D hátterek elÓtt mozognak a 
figurák olyan “fér 3D-beri, ott, ahova a 
szerzők engednek bennünkel. Én elhiszem 
(illetve: tudom), hogy ez PlaySlalionön (va¬ 
gyis egy tv-n) tűrhetően néz ki, de PC-n 
egész egyszerűen siralmas az a látvány, 
ahogy a PS-háttereket felhúzták. A hatás 
érzékéltetéséhez egy rövid párbeszédet 
mellékelnék: 

- Te figyelj, jól látom, hogy 320‘200-ban 
vannak a hátterek? - érdeklődik Hanculól 
éles szemű sógorjelöttje. 

- Szerintem AFA-val sincs annyi - vála¬ 
szol a kérdezett. 

- Kis ország, kis felbontás - teszi hozzá 
TJ, akit viszont Angelo se kérdezett. 


A dolog egyébkérrt rnárcsak azért is ért- 
hetelten számomra, mert a Squaresoft ál¬ 
tal küldött press CD-kröl kiderül, hogy a 
háttereket ióvai nagyobb felbontásban ren- 
derelték le - vajon a PC-verzióhoz miért 
nem tudták az eredetiket használni?I A 
legjobb egyébként az, amikor a háttérben 
éktelenk^ö maszat egy ajtót (azaz egy új 
helyszínt) rejt, mint például Zell otthona. 
Találd meg... 

A felbontás egyben meghatározza a 3D- 
fjgurák minőségét iS. Ezek nem tobzódnak 
a poligonokban, ateKiúráikban sincs sem¬ 
mi extra és túl közelről szép recés éleket 
láthatunk belőlük - hát szóval nem egy 
Quake III ez sem, bár azért nem olyan 
tragédia. Az azonban elég komikus látvártyi 
nyújt, ahogy a szereplők szép libasorban 
pontosan követik a parlii vezetőjét - különö¬ 
sen ha az közben megfordul vagy például 
visszafelé kezd el mászni egy létrán. Ilyen¬ 
kor ugyanis a vezető szépen átsétál a mö¬ 
götte lövőkön, akik csak azután fordulnak 
ulána, miután elmentek addig a pontig. 


ahol az hátat fordítotl 
Az már csak a szerzők zsenijériek kö¬ 
szönhető, hogy a karakterek remekül 
játsszák is a szerepüket, és az élénk gesz¬ 
tusokból tökéletesen hús-vér alakok tárul¬ 
nak elénk: Riona szuggerálja Squallt, hogy 
táncoljon vele; az infantilis Selphie a leve¬ 
gőbe ugrál örömében, ha valami megtet¬ 
szik rveki; Zell pedig a klasszikus “laza 
csávór alakítja. Én tökéletesen elhittem 
róluk, hogy élnek - még ha a grafika néha 
frontális támadást intézett Is az lllüzfoim 
ellen. 

Sírva akkor fakadtam, amikor először ki- 
iTtentem a Kertből a szabadba. Hát a kül¬ 
ső helyszínek aztán tényleg fertelmeserr 
néznek ki] Utoljára C-64-en láttam ilyen 
“3D-tájaf . A szerzők ügy gondolták, hogy 
csinálnak egy füves tájat, amelyet itt-ott 
erdők és dombok tesznek váltűzatössá - 
ez a gyakorlatban úgy néz ki, mintha 20 
zöld fürdőlepedőre ráfektettek volna egy 
döglött bálnát és kőrbedobáltak volna 
tízemeletes panelházakkal. Jézusom, 
ahogy azok a tejctürák össze vannak illeszl- 
ve! [Bár egy jobb érzésű textúra vérig sér¬ 
tődne, ha meghallaná, hogy egy kalap alá 
veszem ezekkel az izékkel.) Különösen 
borzalmas a dolog akkor, amikor egy finom 
kis videó után kapcsol erre a grafikai téve¬ 
désre a program. Bleőeh! - miért tették 
ezl?[ 

A szabadban tehát szaladni kell, hogy 
minél rövidebb ideig lássuk ezt a borza- 
dályi. Hanem az úton kocogunk, akkor 
természetesén hamarosan bekövetkezik 
egy “véletlen találkozás" - és következik a 
ham, ami visszacsalogatja a megroggyant 
játékost az élők sorába. A videók mellett 
ugyanis a harcok ktvilelezéso az, ami 
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LACUNA LOIRE 

A m^kzatos gall>adiai katona, akinek lestábe 
Squall az Időulazésok $orán befeálmodja ma¬ 
gát. [Egyébkén! szemlátomást mintllBettö erő¬ 
sen hanyagolja a lodrászok állal nyújt-oll szol¬ 
gáltatásokat.) Az etső álomban kilép szívé hől- 
gyének, hogy igazából neki már elege van a 
](alonáskédá$bóL és legszívesebtyen riporter 
lenne, hogy beutazhassa a világot. A további 
élmokhan ez a vágy már belelíesült. Már nem 
a világ be utazás, haném az, hogy pennára 
cserélte a kardját. Már legalábbis képieiéSén 
szólva, mert egy géppisztolyt azérl még horö 
magtánál. L^guna igazán remek hokó: imádja 
a gyerekakat, ságit az elasetleken, és az is 
meglehet, hogy még adói is fiziét - szóval nem 
az, ahogy poütikájuk alapján a galbadai kaionát 
elképzeli a nép. A limit breakje a Déspóradb, 
amalyhői csak egy áll a rendelkezésre: Lagúna 
először hozzávág egy kézigránálot a oélponl- 
hoz [vagy lehet, hogy csak kortyoli egyel a 
laposúvegbót?), aztán felkap egy magasban 
m^jelené kötélre, és azon. lengedezve körbe- 
lengedezii a harcteret, möíözberi 'ami a csövön 
kiíéf'-módszerrel lüzel a galbadiai ripoienek 
kedvenc géppísztelyával. A kűrt még egy 
kézigránát és nagy laps zárja. 


WARD ZABAC 

A Laguna-frió harmadik tagja, aki Zell hasonmá¬ 
saként hömpölyög Sguall álmaiban. Bár a 
“hasíinmás" kifejezés itt azért enyhe túlzás, 
mert Ward hatalmas lermslű, benga ökör, a 
kaliberéhez méltó agyi ké[>ességekkfil [szóval 
nem tartozik a szeltemibrténet óriásai közé] és 
óriási szívvel. Miután lagunáékkal egyúti 
leszerelt á galbádíai hadseregből, nyílván 
azonnal el tudott helyezkedni valahol kidobóié- 
gényként. (Azonkívül a T-Rexaur mellett a játék 
másik szereplője, akit Hancu nem nézett 
nőnek...) 

Ward egy hatalnms szigonyt cipel magával a 
csatába és ezzel hajigálja az ellenségeket - 
bár a méreiéhez képest ezi kevésbé veszik 
zokon, mert a többiek fizikai támadásaihoz 
képest lalán kicsit nagyobb baiásfokot várna 
íöle az ember. Limit breakje (Massive Anchoi) 
valóban egy igen masszív horgonyt idéz: Ward 
a magasba hajítja a horgonyát, rápatlan, hogy 
újabb tonnákkal gyarapítsa a Iszüdulósúiyi és 
azián szépen a konkurenola nyakába zuhan. 
A logikát nem értem benne, mindenesetre a 
limit break az ellentél ósszas tagját sebzi. 


KIROS SEACILL 

Azáíomiriumvírálus második tagja, aki Selphie 
hasonmásaként bóklászik Lagúna oldalán, hol 
Gaibadia hadseregár^k jeles katonájaként, hol 
a polgári védelem aktivisiájaként - továbbá 
szöszatyorként, ugyanis fixa ideája, hogy 
lagúnát ugrassa, (Mellesleg ö voli Hancu 
legnagyobb csalódása a Final Fantasy &-ban, 
mert egy világ omlott össze benne, amikor 
közöltem vele, hogy Kiros nem nő. Azóta némi 
tartózkodással kezeljük a feles kollégái, és 
sesam fordítunk hálát neki,..) 

Netán i^ü és bohó korában 
dolgozhalott, ugyanis Kiros fegyvere a kezeire 
szerelt kát béílárkés, amelyek remekül lünk- 
óíonálnak a fizikai lámadáso-kra érzékeny 
szömyecskékellen. A limit breakje 8loed Pain 
néven Eul. és szerény véleményem szerint 
nemcsak a leglátványosabb, hanem a leghaté¬ 
konyabb is a Laguna-liióból. Kires különböző 
kaskadoíöket is megszégyenítő akrobatikus 
mozdulatok kíséretében legalább 8 szélvész- 
gyors sorozatot visz be a célponlnak, és bár a 
támadás csak egyetlen ellenfelet sebezhei, 
véletlen alkalmakkor egy csapás akár halálos 
is lehet. 
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ISMERTETŐ 





Rhnát megcsaphattákf m&rt itt /ön Angeh, a csoéakutya 


tényleg cxíaszögezi a játékost a képernyők 
elé: ITT már látni, hogy PC^re írt játékkal 
van dolgunk, mert a csaták nagyon meg 
vannak csinálva. A szerzők két kézzel szór¬ 
ják a 3[>kártya effokteket, de egyébkéni 
szoftvaies rendereléssel is baba a látvány, 
Minden szereplő saját személyre szabott 
támadásokat csinál a fegyverével, ami ter^ 
mószetesen attól függ, hegy éppen milyen 
típust Is tart a kezébert, A hatalmas rakás- 
nyi támedó és védekező mágia is teljesen 
egyéni látvánnyal sül el, de a legnagyobb 
show az, amikor valamelyik karakterünk^ 
kel megidézünk egy GF-eí és az egy 1ö- 
15 másodpemes kis műsorban ver rá a 
célpont hátára, a maga kis slílusában. 
Quezacotí villámokat durrogtat, ifnt lüz- 
bombákkal pirongatja az ellent, Zuzu {az 
első két GF egyike, akinek most nem jut 
eszembe a neve - én valami titokzatos 
okból kiíolyólag Zuzu Pelasnak neveztem 
el) Titanicöt játszik velük pár jégbegy segít¬ 
ségével, de a legnagyobb poén a két test¬ 
vér, akit az Ismeretlen Király sírboltjában 
szedünk össze: az öcsi (aki mellesleg öt¬ 
ször akkora, mint a bátyus) kiemeli a rrteg- 
támadott szörny alól a talajt, felhajítja az 
egészet a maga^, majd hívja a míniatőr 
bátyust, akivel pacsiznak, és az ezerrel 
belelövi az égen szálldogáld célba... Ma 
nem láttam már vagy százszor a shcwju- 
kat, akkor egyszer sem, de még mindig 
■nem tudtam megunni Ugyanilyen grafikai 
parádé veszt kezdetét, amikor valamelyik 
karakterünk limit bieaket üt - hát ez meg 
a másik klasszikus, néha dürekt azért nem 
gyógyítottam Őket, hogy megint láthassam 
a műsorukat. A harcok már csak azért is 
nagyszerűek, mert Sguare-fiűk neriKsak a 
rer?geteg támadással és varázslattal véde¬ 
keztek a játék során várható párezer harc 
unalmassá válása ellen, hartem a szörnyek 
anímáció|ával és - főleg! - a kamerával, 
Az utóbbi ugyanis harcoknál éleire kel: 
körbe-körbe repked a csatamezö körül és 
ki/he zűomol a támadó karakterre - így 
akkor is mindig teljesen más látvány tárul 
elénk, ha a karakterünk tulajdonképpen 
ugyanazt csinálja. Szóval a harcok kivite¬ 
lezése egész egyszerűért: remek! Viszont 
felvet egy érdekes találós kérdést ha EZT 


tudja a grafikus en- 
gine, akkor vajon 
miért fest úgy a já¬ 
ték többi része, 
mint a tegnapi reg¬ 
gelim olt a fajansz¬ 
ban?' 

Ennyi hurrá után 
megint jöhet egy 
kis feketeleves, 
nevezetesen a 
hangok. Ebben a 
játékban mindenki 
roppant sokat be¬ 
szél: az első ne¬ 
gyedóra például 
gyakorlatilag azzal lelik, hogy dumálunk, 
dumálunk és dumálunk - vagyis rá lehet 
tenyerelnl a szövegbcííokat záró billentyű¬ 
re. Ez rrvár sejteti, hogy a játék a beszélt 
angolt kevéssé bíró játékosok legnagyobb 
örömére írja a púdert (a karakterkészletet 
most hagyjuk inkább). Ez derék, bár e jel¬ 
legzetesség értékéből némileg levon az a 
tény, hogy senki nem szól egy árva kukkoi 
sem. Parázs szócsatát folytatunk a gaz 
Setferrel - tök csönd, a háttérben csiripel¬ 
nek a madarak; Quistis álmodozik nézi a 
callagokat - tök í^nd, leszámítva a 
tücskóket-bogarakat; és így tovább, 
mirvdenki csendben van. Az egyellen zaj, 
amit hdlani a játékban, az a lépteink 
kopogása [hát az marhára kell...), to¬ 
vábbá Arígelo blöki is vakkant egyet, ha 


kommunikálni akarunk vele. Nem tudom, 
mibe kerüít volna, hogy esetleg beszélje¬ 
nek is a népek - kicsit megdobta volna az 
amúgy is remek hangulatot. (Hancu erre 
azt rrrondia, hogy akkor mekkora let! volna 
a játék?! Én rrteg azt, hogy most nem tök¬ 
mindegy, hogy öt CD vagy hat?!) Ja, van 
még ilyen kis aláfestő zene is. Na igen. 

Hát ez meg a nürnbergi bíróságok hatás¬ 
körébe tartozik, lévén az emberiség ellen 
elkövetett bűntettek ügyében ott ítélkez¬ 
nek. Mert ezt a szánalmas prüntyögésl 
egyaüen csatornán csak ebbe a kalagóriá- 
ba tudom sorolni. Szerintem mobiltelefo¬ 
non vagy kvarcórán lett feljátszva, csak 
később hangszerelték át fáradságos mun¬ 
kával beeperre. Hogy a gépünkben hang¬ 
kártya is varr, az 
csak harc közben 
derűi ki, mert a 
csatazaj az azért 
franké. Csata vé¬ 
gén egyébként le¬ 
het ncsztalgiázni, 
ugyanis a győzelmi 
induló ugyanaz 
mint az FFT-ben. 

mivel a Maiin 
a szomszéd Inodá- 
ban nyomja a Szőni 
Játékállomást, 
hallom, hogy az 
FF6-ban Is ez volt. 


Final Konkluzl 

Huh! De jót gyaláztam az FF6-at! De meg 
is érdemelte, hogy már csak eddig is elvett 
46 játékórái az értelemből, de ebben ríem 
volt benne a 20-25 újratöltés. Nyilván min¬ 
denki messzire el fogja kerülni -- ami rra- 
gyon nagy ostobaság tenne részéről. Van 
ugyanis az FF8-nak egy titkos fegyvere, 
amit úgy hívnak: JÁTÉK. Egyszerűen nem 
lehet abbahagyni. Mitől Is |ó egy játék? 
Végül is egyszerű a recept repítsen el a 
saját kis mMhxába, ahol nekem sokkal 
jobb, mint ahol n>cist vagyok, és tartson ott 
azzal, hogy úgy várjam a történet folytatá¬ 
sát, mint az ötvenes évért taposó, elvált 
pedagógusnő az Esmeralda következő 
részét. Ez a dög FF8 pont ezt csinálja. El- 


FInal Fairtasy VII 

Az előd. SzegyeiId magad, ha nem 
ismered, de legalábbis lapozz 
tovább! (Id. STIff'98/7 - 99%) 

síivar 

Japán RPG-stilusban készüEt, de 
csodaszép PC-s hátterekre épülő 
akció-RPG, teljesen real-fime 
harcokkal. (Id. S7»'99/5 - 94%) 

Septerra Core 

Elég 2D FF-klórv, gyengébb harcrend- 
szerrel és kinézettel, de legalább olyan 
hosszú! (kJ. sTs wm - a8«^) 


Akkor el is nevezhetjük Chooobo War 
DanceOp. 1-nek.) 

Végül jöhet a kis kedverrcem: a kezelőfe¬ 
lület. Ha. itt .meginl kitör a PfayStalion-láz. 
Arról szó sincsen, hogy ez itt PC és van¬ 
nak olyan extra perifériák is, mint például 
egér. Gamepad rulezi Ha szerinled nem 
rulez, akkor meg fulladj meg - játszhatsz 
billentyűzetről is, jó lesz az gamepad- 
emulátemak. Esetleg ét lehet konfigurálni 
a kezelobjllentyűket, de olyan luxusdol¬ 
gokról ne is álmodozz, hogy a visszalé¬ 
pést az Esc-ie teszed, a beszédet meg 
mondjuk az Enlerre - még mi nem kéne?! 
Maradj csak meg ott bent a betűbílleniyűk- 
nól, jó az. Jópofa az irár^ítás is a ku rzo¬ 
rokkal: a karaktered kizárólag a négy égláj 
irányába tud menni, ami igen poénos, 
amikor a toronynál levő bősz roboi elöl 


menekülsz a kacs- 
kakaringós hegyi 
ösvényen, aztán a 
város sikátoraiban. 
(Bár tegyük hozzá, 
hogy a mosolyom 
nem volt egészen 
őszinte...) Az irá¬ 
nyítás másik bájos 
húzása, hogy ka- 
mera-telatív, azaz például a kurzor lel 
megnyomásával néha lávolodsz a kame¬ 
rától, néha meg közeledsz hozzá. Ezzel 
még nem is lenne baj, viszont a beállítá¬ 
sokkal meg variál a tiszteli rendező; az ij| 
helyszíneket rendszerint új fix beállításból 
mulatja. A változó perspektíva igen derék 
dolog, lévén a láiványosság javára válik - 
arra viszont nem ártoti volna figyelni, hogy 
ne tegyenek egymás mellé százszámra 
olyan helyszíneket, ahol a kamera pont az 
ellentétes oldalra kerül - ha ugyanis Ilyen 
helyszínek váltása közben Is nyomod a 
mozgásbillentyűt, akkor rögtön vissza is 
fordulsz oda, ahonnan jött^. 


repít, íebÉiinceei, odaszögez a monitor elé. 
"én akar folytatás' (Ráadásul fertőző fa á 
dolog; Hancut például csak a legnagyobb 
eréllyel (valamint főszerkesztői baseball¬ 
ütőmmel) tudom távol tartani a Ids szek¬ 
rénykétől, ahol az FFS CD-k figyelnek.) 

Ha Michelangelo egy szobafestő pemziivel 
állt volna neki a sixtusi kápolna mennye¬ 
zetének, nyilván az is mestermü lett volna 
a maga nemében, lévén egy zsenitől szár¬ 
mazott - legfeljebb kevesebben járnának 
a csodájára. Valami hasonló cipőben jár a 
Squaie te, meri néha kiment a fjükből, 
hogy nem PlayStatioi^ön bóklásznak, ha¬ 
nem PC-n. Ennek a feledekenyságnek a 
számlájára íifiató, hogy a Finai Faníasy 8- 
ban nem az Év Játékál köszönlhetjük, ha¬ 
nem “csak" egy nagyon jó játékot, amelyre 
évek múlva is emlékezni fog mindenki, aki 
csak jálszDtt vele. A mese arra várt, hogy 
elmeséljék, és a SguareSolt el Is mesélte. 
Dic^rtessék a neve. Ámen. 

CoVőpy 
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summa summarum 


Tiietai lllúztérimhilÉvtiÉsik- 
kii, Mfl I játék is kéha k látvány 
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végítélet 

89 % 


Rokon lelkek 
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Fanta reklám 50 év múlva: haverok, bufi, kfimax 


lenjager, azaz shadow hunter. árny¬ 
vadász vámpírok, vérfarkasok, 
BKV^eilenörök és egyéb emberbörbe 
bújt szörn-yeiegek réme, szakmájának 
talán utolso jeks képviselője. Mivel 
ebből nem nagyon lehet megélni, 
emberünk két világmegváltás között 
könyveket ír hajmeresztő kalandjairól. 
A nagyobb élethűség kedvéért a GK- 
játékok fő tervezője, a kalarrdjátékok 
Siephen Kingjeként is emlegetett Jane 
Jensen ezeket a regényeket a való¬ 
ságban is megírja, legutóbb éppen 
Millenium Rising címmel járta meg a 
bestselleri istákat. 

Legújabb kalandunk keretiőrténeíét 
igen eredeti módon a játék mellé cso¬ 
magolt képregényből hámozhatjuk ki: 
a móka rutin-megbízásként indul. 
Gábriel és kvázi-barátnöje, Grace egy 
ősi skót nemesi családnak próbál se¬ 
gíteni. A derék arisztokratákat fura 
átok sújtja; időnként vámpírok rabol¬ 
ják el a fiúgyermekeiket, akik sápad- 
tarr és vérszegényen, de természete¬ 
sen semmire Sem emlékezve ébred¬ 
nek reggelenként, randa sebekkel 
nyaklájékon. Testőrök, kutyák, rá¬ 
csok, páncélajték mindhiába - az éjjeli 
látogaiékat semmi sem állítja meg. A 
jelenlegi lord, James herceg is átesett 
a kellemetlen procedúrán, de csecse¬ 
mő fiát, Chariesl mindenáron meg 
akarja óvni. A marcona shattenjager 
így babysitierré avanzsál - na nem túl 
hosszú időre, mert a gyerkőcöt már 
az első éjjel elrabolják az orra elől... 
Hősünk fél Párizsorí át üldözi a réme¬ 
ket és egy vasútállomáson utol is éri 
őket. Sok köszönet azonban nmcs az 
utolérésban, Gábrielt ugyanis a vona¬ 
ton csúnyán fejbe kólintják valami 
súlyos és kemény tárggyal, így bol-' 
dog óntudatlanságban {ráadásul jegy 
nélkül!) teszi meg útját kalandjaink 
színhelyéig, a kies Rennes le Cha- 
teán kicsiny városkájáig. Mivel a helyi 
bakier szerint a gyerekrabEó vámpírok 


muibojr jelzővel illetbető 
tétova kísérletek közöl két 
cím emelkedik ki az utóbbi 
két év terméséből: a Grim 
Fandango és a Disoworid Noir. Amel¬ 
lett, hogy tartják a lelket a játékosok¬ 
ban. Manny Calavera és Lewton, a 
korongvilág! magánnyomozó története 
a túlélés egy lehetséges útját is mu¬ 
tatja a kalandprogramok számára: a 
mostanság varázsszónak számító 3D 
megvalósítási. Ezt a vonalat viszi to¬ 
vább a Gábriel Knight 3 ís - bár ami¬ 
kor Jane Jensen és csapata három 
éve elkezdte a játék tervezését, még 
nem sejthették, hogy utolsó mohikán 
lesz a programjukból. 


A shattenjager ' munkaköri leírása szerint mindig árnyékban marad 


misták szerint pedig úgy döglöti, 
ahogy van. Egy kéz bőven elég Ösz- 
sieszámotni. hogy a ’99-es évben 
mennyi igazán jő, színtiszta kalandjá¬ 
tékkal találkozhattunk (még akkor is, 
ha esetleg hiányozna egy-két ujjunk) 
A fejlesztők persze próbálkoznak fű- 
ve!-fával, hogy életet leheljenek a ka¬ 
landjátékokba; ennek eredménye az 
Outcast és az Omikron nevével fém- 
jelzeü, igen népszerű kaland/akció 
hibridek műfaja. Az “'oríodoxT minden¬ 
féle lővcidözéstől, verekedéstől és 
egyéb ügyességi résztől 
mentes kalandok terén 
viszont igencsak gyér 
a termés. A leginkább í 

a 'papucs orrán pa- 


SZEMÉLVIieAZOlVáHV 


Fejlesztő: Sierra 
Kiadó; Sierra 

website; www sierrastudíos com 
Minimum konfig: P233, 32MB RAM 
Ajánlott konfig; P-ll 266. 64MB RAM 
3 D gyorsító: Direct30 
Multiplayer: - 


M i lesz veled, kalandjáték...?' - 
hallhatjuk az utóbbi években 
egyre-másra a stílus rajongói- 
nak sirámait. Jogos a kesergés; a ki¬ 
lencvenes évek elejének-közepének 
sláger-műfaja néhány éve szélüíótt 
aggastyán médjára vegelál, borúlátób' 
bak szerint haldokik, egészen pesszi- 


A póruljárt bébicsösz 
esets a vámpírokkal 

Gábriel Knight, az antikvárium-tulajból 
leti szeJlemirtó, a 4S6-osok hőskorá¬ 
ban, a CD-ROM korszak kezdetén 
mutatkozott be a kalandjátékosoknak 
egy voodoo-szekta korúi bonyolódó 
horror játékban, majd '95-bén egy hat 
CD-s Interactive movie-ban küzdött 
Németország bárt a farkasemberek el¬ 
len. Gábriel egy modern kori inkvizítor 
“ saját szakkifejezésével élve shat- 


* Magas szőke férfi, fe 



(?) is itt szálltak emberünk elíámO' 
lyog a legközelebbi (mellesleg egyet¬ 
len) motelig, jól kialu&sza magát, majd 
nekiáll a három CD-t és e készítők 
szerény számításai szerint harrnínc- 
egynéhány órányi játékidőt telemészlö 
nyomozásnak. 


templom felújítása közben talált vala- 
rrtit. Valamil, amitől egy csapásra hi¬ 
hetetlen gazdag és különc lelt. és ami¬ 
től többek között a pápa és Ferenc 
József is a városka rendszeres táto- 
gaiőjává váll,.. Egyesek szerint az 
abbé magét a Szent Grált lelte meg, 
mindenesetre a titkát a sírba vitte, és 
csak annyit mondott a halálos ágyán: 


szépen felépített, 
lemodellezett vilá- 
gnnk poligon-sze- 
replűkket, nagyjá¬ 
ból a Half-Life 
szintjén megvaló¬ 
sítva, valami hihe 
télién részlelgai- 
dagsággal (Hál 


Cyaiag-gaiQppa 
Szent Grálért 

Rennes le Chateau városát jót kitalál- 
Iák, ideális hely az okkultizmus ked¬ 
velőinek. Az eurőpai löriénelem utóbbi 
lizenöt-húsz évszázadának összes 
misztikuma, elásoU kirtcse, és megol¬ 
datlan rejtélye itt fut össze, talán a 
loch ness-i tó szörnye és a iegutóbbí 
foci VB brazil csapatának csapnivaló 
döntöbeli játéka kivételével. Lássuk 


Dúrék fickók megt} 02 iék első napi UzetésünkeL Meg 
az asszonyt is, ha eseiteg nem tudnánk elköitenl 


zeiböl. Kalandjátékban soha nem lá¬ 
tott, hitietetíen szabadság hullik ezzel 
a játékosók ötébe, és persze a készí¬ 
tőkébe isi Nehezen tudom etképzetni 
azt a játékost, aki a szálloda ajtaján 
kilépve ne hagyoá magára legalább 
egy tél éra erejéig Gábrielt, hogy cél¬ 
talanul kóboroljon a városka utcáin a 
kamerával, össze-vissza forgatva a 
nézőpontot lappangó operatőri hajla¬ 
mainak kiélésére, madártávlatból rá- 
zoomolgalva minden érdekesnek tűnő 
dologra. Azok a Tömb Raider-rajongók 
is megnyugodhatnak, akiknek eleddig 
soha nem sikerült addig forgatni a né¬ 
zőpontot, hogy Lara poligon-keblei ke¬ 
rüljenek premier plánba. Itt ez a mutat¬ 
vány laza ujjgyakorlat - Lara helyett 
pedig tán megteszi Madeline Butharve, 
az ideger^vezetö hölgy, vörös hajzuha- 
taggal és kellemes dómborzaii viszo¬ 
nyokkal. Az engine-nek azért akadnak 
gyermekbetegségei is, például simán 
bele tudunk mászni a kamerával a 
szereplők testébe, így megvizsgálhat¬ 
juk például a gyomruk vagy a fejük 
lartalmát (és megkönnyebbülve ta¬ 
pasztalhatjuk, amit a kezdetektől lóg¬ 
va sejtettünk: mindkettő üres!). Saj¬ 
nos kalandjaink színhelye igen kihalt. 


Vaiahoi erre lehat Attila siria. Sok sikert kívánok a kereséshez. 


Nini, a Majális az Únicum rekfámhéi 


azért az a Half-Life kicsit durva 
volt! - CoVboy) Van ebben a kör¬ 
nyezetben egy kameránk, amil (mosi 
jön a trükk!) az általunk irányított sze¬ 
replőtől függetlenül mozgathatunk, gya¬ 
korlatilag teljesen szabadon. Benézhe¬ 
tünk a szobák összes sarkába, az ágy 
alá^ a szekrény mögé, az utcán rákö- 
zelíthelűnk az utoFsó kóbor macska 
orra hegyére, vagy a házak ablakábar^ 
a muskátli leveleire. Ha egy szereplő 
éppen újságot olvas, átkukkanthatunk 
a válla fölött, és beteolvashalunk a 
lapba, de akár hősünk nadrágjának 
varrását is megszemlélheijük alulné- 


"Fíennes le Cha- 
teau takói szín¬ 
tiszta arany Jete- 
féfí éínek évszáza¬ 
dok óta - ás még 
csak észre sem 
veszitc. Ráadásul 
ez még csak az 
alapfeláitás, ké¬ 
sőbb a dolgok 
vészesen össze¬ 
zavarodnak, bejön¬ 
nek a képbe a 
szabad kőmüvesék, 
a vámpírok, a 

csak: van itt néhány Stonehenge-klón Bölcsek Köve, lesz Biblia-újraértelme- 
a kelta druidáktól, legendák a Római zés. Asmodeus ördögfejedelem földre 
Bkodalom idejéből (állítólag Pilálus és szállása és persze világmegmentés, 
Heródes is erre a vidékre lett száműz- ahogy azt kell. 
ve), aztán errefelé alapítottak várost a 
fél Európát végigdúló vizigél hordák. 

Őket az egyház által is kényteien-kel- 
letlen elismert Meroving dinasztia kirá¬ 
lyai követték egy fél évezred erejéig, 
majd itt telepedtek le az eretneknek 
kikiáltott és csaknem teljesen kiirtott 
katar szekta túlélői, és az Ibériai- 
félszigetről akkoriban elűzött zsidók. 

Végűi a templomos lovagok nagymes¬ 
terei is errefelé talállak új otthonra a 
rend leloszlása után. Ez eddig lega¬ 
lább íéllucal polenciális elrejtett kin¬ 
cset jele ni. amiből a helyi folklór sze¬ 
rint egyet már meg is talállak, A 
Sauniére abbé névre hallgató pap 
valamikor a XIX. század végén egy 


Heiyi szokás szerint motorraí érkezünk a kocsmába 


Kandi Kamera 

Az utóbbi hónapokban mindenkíl a hi¬ 
deg rázott ki a nagy hangon beharan¬ 
gozott “forradalmian új’* 3D-s kalandjá- 
tákoktöl. A Sierra a mérsékelt sikerű 
(ejtsd: bukás) King's Quest 8 és a 
Űuesl tor Glory 5 után tizenkilencre 
kért lapot egy újabb 3D-s kalanddal. 
Meglepő módon a GK3-ma! sikerült 
kihúzni az alsót a pakliból: a G-Engine 
névre keresztelt saját fejlesztésű mo¬ 
tor alkalmazása nagyjából a point and 
click megválásiiás éta a legnagyobb 
húzás a kalandjátékok tórlénetében! 
Miről is vart szó? Van egy first person 
shooter-mintára három dimenzióban 


Borzalmas ez a krimó: nem tudjuk, hogy kell franciául sört kérni! 


emás játékban, avagy a szentek és az elátkozottak vére nem válik vízzé 
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GÁBRIEL KNIGHT 3 








Ki Kicsoda Rennes ie Chateau-ban? 


Emitlo Baza 

Zárkózott és kicsit ÖFÍiit mexikói, aki 
nem beszél senkivel, látszólag rtein ér¬ 
deké sem a vidék, sem a kincs, csak ŰE- 
dógél, néz ki á fejéből, és értelmetlen 
(?) dolgokat fírkálgat Gábriel igen ha¬ 
mar rajtakapja, amint kihallgatja egy be¬ 
szélgetését Mosely vai, és onnar^ kezdve 
egyre többszőr bizonyosodik be, hogy 
élénken érdeklődik hőseink íré ni Ártal¬ 
matlan bolondnak tűnik, de ordít rőlar 
hogy többet tud annál, mint amit mutat. 


Lady Howard és Estelié Stiles 

Egy gazdag és un atkozó középkorú 
angol arisztokrata hölgy (|öval túl már 
a másodvirágzásán is, amimi kizárólag 
ö nem vesz tudomást) és társaikodö- 
néje, akik unaloműzésként kincskere- 
sősdlt játszanak. Roppant szórakoztató 
velük beszélgetni, de néha el-elszólják 
magukat: idővel kiderül, hogy nemcsak 
saját magukat veszik komolyan. Bor¬ 
zasztóan biztosak abban, hogy tudják, 
mi a titok¬ 


zatos kincs, és sziklaszíiárdan bíznak ben¬ 
ne, hogy meg is találják. A kincskereső tú-^ 
rán aztán kibújik a szög a zsákból: a Le 
Serpent Rouge című hírhedt rop Iratot em¬ 
legetik, ami új szálat hoz a cselekménybe, 
A történet végefelé egyre inkább kétségbe¬ 
esettnek tűnnek, mintha életbevágó szük¬ 
ségük lenne a kincsre - talán a kalapszalo¬ 
nok emeltek árat..? 


Franiclln Mosely 

GabrieE régi cimborája még New Orleans- 
bóf. Saját bevallása szerint vakációzik és 
kincset keres - ehhez képest viszont gya¬ 
núsan sokat érdeklődik Gábriel és Grace 
dolgai iránt, és nem győzi elégszer fel^ 
hívni a figyelmünket, hogy senkinek ne 
áruljuk e! rendőr mivoltát (ami egyéb¬ 
ként messziről ordít róla). Lehet, hogy ö 
Is nyomoz éppen? Több lenne, mint fur¬ 
csa egybeesés... A szobájában érdemes 
körülnézni, szimpatikusán igényiéien. 


John WlUces 

Ausztrál kincsvadász, rettenetes akcen¬ 
tussal és modorral, Grace4 többszőr is 
a sikítófrász szélére sodorja kétértelmű 
ajánlataival. Amellett, hogy roppant be¬ 
képzelt, és a stílusát leginkább a lópok¬ 
róchoz lehet hasonlítani, a nyomozás 
szempontjából érdektelennek tűnik. Egy¬ 
szerűen nem illene bele a képbe - de le¬ 
het, hogy csak jó színész. A kincskere¬ 
sést igen komolyan nyomja, számítógé¬ 
pesítve és hi-tech cuccokkaí felszerelve. 


Vittorfo Bucheiti 

Fura olasz figura, akit saját bevallása 
szerint nem érdekel a kincs, csak a kor¬ 
nyék történelmi atmoszférája.'Hamar 
gyanússá teszi magát, amikor kiderül, 
hogy a vonat, amivel elmondása szerint 
a városba érkezett, nem létezik. Ezen fe¬ 
lül időnként rajtakaphatjuk, amint Gáb¬ 
riel után szaglászik. Meglehetősen szó¬ 
rakoztató viszont, hogy minden szerep¬ 
lő másképp ejti a családnevét, ami látha¬ 
tólag halálra idegesíti. 




Feliratok nélkül az angol nyelvben har¬ 
matosabb Kalandorok teljesen esélyle- 
lenek, de még a Rigó utca purgatóriu- 
mát sikerrel megjárt veteránok is job¬ 
ban teszik, ha bekapcsolják. A lega¬ 
lább második generációs gyors íiókár- 
tyák áldásos hatását nélkülözni kény¬ 
szerülők számára újabb anyázások 
forrása lehet, hogy szoftveres rendere- 
lésnél néha ‘megakad a tű” és a sze¬ 
replők egymás szavába vágva szaj¬ 
kózzák a mondókájukat. Szóval van¬ 
nak bajok a történet befogadása körül, 
pedig maga a sztori nagyon |q, simán 
veri az átlagos hollywoodi kasszasike- 
rek színvonalát, é$ a nyomasztó han¬ 
gulat nagyon jól átjön - főleg Gábriel 
rémáJmai és víziéi “ütnek” Igazán. 


Egv hosszú hétvége 
Del-Franctaországtian 

A kaland három nap lörtérvéseit köve¬ 
ti, ezek egyben a három CD-nek is 
megfelelnek. A kiindulási alap ugye 
az, hogy a gyerekrabtók a városban 
rejtőznek, így első számú gyanúsí- 
totljalnk a helyi holel vendégei, akik 
egy kincskereső túrára érkeztek (helyi 
turista-nevezetesség, a népeknek pár¬ 
ezer frankért mulatnak egy vízigót 
sírt, még egy romos templomot), ”vé- 
letlenür mindenki éppen akkor, amikor 
üldözöltjeink 1$ érkeztek. Igazi Agatha 
Chrislie-szerű hagyományokat idézve 
természetesen mindenki folyamato¬ 
san roppant gyanúsan viselkedik... Az 
első két nap öt-öt, míg a harmadik 
hét kisebb fejezetre oszlik. 

Az első napon 
Gábrielt 


sehoE egy járókelő, egy turisEa vagy 
bennszülötE. Ez kicsit ülúzióromboló, 
de ilyen részletesség meileti nagy 
szó. hogy az engine akár három-négy 
szereplőt képes egyszerre mozgalni 
egy nagyobb nyílt terepen. 


A szrnkronrendező és 
egyéb fura állatfajták 

A grafikai megvalósítás méltó az en¬ 
gine lehetőségeihez, azaz egészen 
elsöprő: az animátorok rendesen meg¬ 
dolgoztak a pénzükért. A szereplők 
előre letárolt mozgásai - például be¬ 
szélgetés vagy egyéb llx nézóponics 
akció közben - roppant élethüek. Az 
egyik grafikus elmondása szerint a fő¬ 
szereplők több ezer animációja a játék 
során mind csak egyszer látható, az¬ 
az ha például Gábriel a játék során hu- 
szonhélszer vakarja meg a hátsóját, 
azi huszonhétszer külön mollon 
capture-őllék (de szép szól), hogy ne 
egyíorma sablon-mozdulatokkal untas¬ 
sák a játékosokat! A zene és a han¬ 
gok eddig is a sorozat erősségeinek 
számítottak és a harmadik epizódban 
is egészére kellemesek. A zenél az 
előző részekhez hasonlóan Róbert 
Holmes szerezte (mellékesen Jane 
Jensen férje), hanguJalos, nem tola¬ 
kodó, amolyan ‘valaki csendesen zon- 
gorázgat a háttérben'-lípusú. Hőseink 
hangját ez első részben mér bevált 
Tim Curry és Charity James kölcsön¬ 
zi. Curryl sokat kritizálták, hogy nem 
jól adja vissza Gábriel new orieans-i 
akcentusát, aminek én spéciéi inkább 
örültem, mert ha valamiben, hát táj- 
szólásokban igazán nincs hiány a já¬ 
tékban. A szereplők fele francia (az ő 
borzalmas kiejtésüket talán nem kell 
ecsetelni], a többiek pedig 
legalább négy különféle 
akcentussal nyomják a 
szöveget - ez persze 
tök jó hangulati 
elem lenne, de 
most Jön a 
feketeleves: 
feliratozás 
ugyan van, 
de a párbe¬ 
szédekéi nem 
lehel elisméleltet- 


ni, és persze minden¬ 
ki rengeteget dumál. 
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GÁBRIEL KNIGHT 3 


ISMERTETŐ 


Családi pereputtv 


Grim Fandango 

A 3D-kafaridjátékqií doyenje, ami 
ENNYIRE ugyan nem 3D, viszont 
- fekete - hű mórral bővebben 
tűzdelt. [Id. - 98%) 

GK2: THe Beast wttmn 

A 6 CD-s eíöd, ami inkább hangu¬ 
latában, mim kivitelezésében ha¬ 
son! íl a GK3-ra, ugyanis az egész 
Játék egy interaktív film volt, bár 
ebben a stílusban laEán az egyik 
legjobb. (Id. .57»W3 - 89%) 



S/iaífefj/ager legyek, ha a kőiüsönzö nem a W/nNovekf 


KiYrcskareeé' Xiekddmön motíem felctotgozáeban 



irányitjuk (Graee még a képregény-int- shattenjager 
róban lemafadt Párizsban, dé estére eszébe juthat, 
ideér 6 is), a második kettőn pedig fel- Maga a Játék- 
váltva a kél lőhőst. Van egy harmadik menet a bojdog 
löszereptenk" is, ez Grace laptopja, békeidők ka- 
és a rajta íuló SIONEY névre kérész- landjálékait ídé- 
telt oprendszer-böngésző-adatbázis- zi, azaz renge- 

kezelő-fordftű-3D madellező csoda- leget kell a töb- 
program. Igen hasznos szerkentyű a bi szereplővel 
nyomozás szempontjából, és melléke- beszélgetni, tár¬ 

sén rengeteg háltérinfót ad az összes gyakai használ- 
okkult témáról, ami csak az egyszeri ni kreatív mó- 


t don, es rengeteg 
nyakatekert fejtöröl 
megoldani. Etelnie 
nehéz lehet átállni a 
három dimenzióban 
való gondolkodásra 
és irányításra [főleg, 
mert a kameramoz- 
gatás még véletle¬ 
nül sincs úgy konfi¬ 
gurálva, hogy a 

quake-es beidegződéseinknek hasznát 
vegyük}, de hamar rutinná válik, hogy 
egy új helyszínre belépéskor ne csak 
végigpásziázzuk a képernyőt az egér¬ 
rel, használható dolgok után kutat¬ 
va, hanem sokkal lát- 
ványosabb (és életsze- 
rűbbi) módon körbe- 
mászkáljunk a kamerá¬ 
ul val és bekukkantsunk 
az izgalmasabbnak tűnő 
helyekre. 

W Sajnos itt is megjelenik 
* [vagy hogy stííszerú ma¬ 
radiaké kísért] a kalandiátékok 


Woc^aif. /íf várni egy maso/f GKs^mai jafszjk 


régi átka, mi szeriről egy problémára ki¬ 
zárólag egy megoldás van, még akkor 
is, ha esetleg kínálkozna más, loglku- 
sabb módszer. Nem rtlkán kerülünk 
olyan helyzetbe, hogy egy olyan prob¬ 
léma megoldásán, vagy tárgy meg¬ 
szerzésén kell órákat ügyködnünk, 
aminek az égvilágon semmi közük a 
konkrét nyomozáshoz. Csak egy 
példa: ahhoz, hogy bejárjuk a város 
környékét, járműre van szükségünk, 
van is a hotelnek egy motorkölcson- 
zője, ahol jutányos áron kapnánk egy 
mopedet. Csakhogy Gábriel nem haj¬ 
landó egy ötven köboentis tragacsra 
felülni, neki egy Hartey kell, amit vi¬ 
szont csak a kincskereső túrára bell- 
zetett vendégek kölosönőzbetnek. A 
megoldás hihelellen logikával és egy¬ 
szerűséggel bír: el kell lopnunk az 
egyik kincskereső vendég él levelét, 
majd macskaszőrt (!) és juharszirupot 
kell szereznünk, hogy az abból fabri¬ 
kált álszakállal meglévesszük a köl- 
csönzös fazont. Az útlevéllopás per¬ 
sze negyedórás procedúra, és ehhez 


Kotnyél 

AGK3a mustsnl kalandjáték-szegény Idöktten tényleg elég kellemes próbál¬ 
kozásnak számit, bár ezért van néhányámyoldala. A megszokások rabjává 
váH: földi halandó ugyanis nehezen fog megbarátkozni ezzel é “kandi kame- 
rával", amitől a játék gyakorlatílág úgy fest, mintha Gábriel játszana egy külső 
követő nézetből, míg az nparatőrkénit szolgálő játékos egy flrst person 


shóETtenrel. [L^alábbls az az el képzelés, hogy a szereplő elhajigálja a sze¬ 


ndét, és ha minden rendben, akkor utána ballag, számomra nem igazán 


1 elfogadható.) A kamera még hagyján, az igazi baj szerintem a hangulatnál 


4 



"i 


kezdődik: totyogunk id-e-oda, nem lórténih semmi, a Játékos pedig rövid idő 
után csendben ásítozni kezd, Eire még rádupláz a nyugis zeive Is, ami tény¬ 
leg remek abból a szempontból, hogy otákon kell hallgatnia a játékosnak, de 
a Játékhoz hasonlóan amolyan Twin Peaks-szerű hangulatot kelt, és ez nálam 
azelalvás reakciót váttja ki. A Hancu által emlegetett Grim Fandangobanée 
PVy Noiróan boldogan irohangáltain körbe-kórbe, mert ott peregtek az ese¬ 
mények (ha más nem, hát elröppent egy új poén) - a GKS^ban inkább illendő- 



Újabb tárgyakat kell szereznünk, amik 
megszorzéséhez újabb tárgyakat, 
azok megszerzéséhez mag még újab¬ 
bakat... Az ilyen ostoba dolgok köny- 
nyen kizökkentik a játékost a kelle¬ 
mes, borzqngós Ihriller-hangu latból, 
és leginkább azokra a régi kaíandjáié- 
kokra és RPG-kre emlékeztetnek, 
amikbe kizárólag azért leltek bele rdi- 
óta labirintusokat, hogy tovább tartson 
végigvinni a játékot. 

Lenn] vagy nem lenni? 

A Gábriel Knight 3-mal kapcsolatban 
nemcsak az a kérdés, hogy ki és mi¬ 
ért rabolta el az ítjú Charles herceget, 
vagy hogy mi Rennes le Chaieau kin¬ 
cse, hanem az, hogy vajon a hagyo¬ 
mányos kalandjátékok műfajának utol¬ 
só fellángolását láttok benne, vagy az 
ÚJ tavasz első fecskéjét. A tömör vá¬ 
lasz “fogalmam sincs*' lenne, de azért 
válaszolok bővebben Is: egyrészt ha a 
Monkey Island 3, a Grim Fandango és 
a DIscworId Nolr közösen sem tudott 
életet lehelni a stílusba, a GK3 sem 
fog. Viszont a megvalósítás van any- 
nyira egyedi és Jól eltalált, hogy kláno¬ 
kat inspiráljon és divatot teremtsen, 
még akkor is, ha a GK3 nem igazi tö¬ 
megtermék, mert elég nehezen 
emészthető, és á nyelvtudáson kívül 
nem árt hozzá némi alapműveltség is. 
Internetes fórumokon többen nőm 
átallották minden idők legjobb kaland¬ 
játékának nevezni - hál szerintem 
azért annyira nem eszik forrón a ká¬ 
sát... Mindenesetre egy nagyon jó 
sztorit kapunk, nagyon jé megvalósí¬ 
tással, és néhány buta hibával, ami¬ 
nek azért minden kalandornak érde¬ 
mes nekifeküdni, hátha sikerül meg¬ 
találni a kérdési a negyven kettőre l 
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BHTTLEZONEII 
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enddel zárták a Földön felbukkant ide¬ 
gen nyersanjíagéil, a biometálért foly¬ 
tatott harcükal, és a brúszviHiszi ha¬ 
gy ományoklíai ellentéfben ezúltal a 
vörösök mentetíék meg a világol az 
amerikaiak meggondolailan kisérleié- 
tei. A nagy békemámortían a két or¬ 
szág egyesítette hadseregéi, így szü¬ 
letett meg az International Space De- 
fense Force [ISDF), amely ettől kezd¬ 
ve a víFágűr ‘'biztosítására" használta 
erőforrásán. Az új hivatalnak hamar 
dolga akadt: vészjeleket legott a Plú¬ 
tóról, ahol egy - természetesen szu¬ 
pertitkos - ISOF-bázis működött, A 
kiküldött felderítek azzal a szörnyű 
hírrel tértek haza, hogy egy barbár ide¬ 
gen faj egyedel, a Soionok támadták 
meg a bázist, és úgy tűnik, hogy nem 
bírnak meglérnl egy galaxisban az 
emberekkei. így vette kezdetét az 
ISDF-Scion rangadó, amelyet a játék 
mintegy 30 küldetésben foglal össze, 
részletezve a - nyilván szintén szuper¬ 
titkos - bolygóközi háború nagyobb 
ül kőzeteit. A nemzetközi helyzet ter¬ 
mészetesen a küldelések teljesítésé¬ 
vel tovább fokozódik, fordulatokban 
sem lesz hiány, és a jálék végére ai 
is kiderül, hogy a Scíon nem véletlenül 
jeleni angolul 1eszármazolt"-al. 

Misszi JÓ, misszi rossz 

A hadjárat az ISDF oldalán kezdő¬ 
dik, és 14 küldetésen át 
nem is lesz mód arra, 
hogy belekóstol¬ 
junk a Scion 
hadviselés 
fortélyaiba. 
Ez még 
nem 
lenne 


Fejlesztő: Pandemic Stúdiós 
Kiadó: Aolivlsion 

website: www,pandemicstudios.com 
Minimum konfig: P200, 64MB RAM 
Ajánlott konfig: P-EI 300, 12aMB RAM 
3D gyorsító*: Direcl3D 
Multiplayer: soros, LAN, Internet 


H a egy játék elnyeri a legrango¬ 
sabb szaklapok kitüntetéseit, jó 
eséllyel lehet bestseller belőle. 
Ha ugyanez a jálék még a készítésé¬ 
nek költségeit sem hozza be, a piac 
váll rándítva annyit mond: láttunk már 
Ilyet (pl. Heretio II). De ha ugyanebből 
a játékból íolytatást is készítenek, az 
már több mint furcsa. 

A Batllezone példája meglehetősen 
egyedi a játéktörténelemben. Az 
Aoiivision tavalyelőtti sikervá¬ 
rományosa - túl¬ 
zás nélkül morid- 
hatjuk- szenzá¬ 
ciósra sikere¬ 
dett. A harci szi¬ 
mulációk, az 
akcíó|átékok és 
a reaf-time stra- 


ség iák jö tulajdonságait egyesítő prog¬ 
ram trendet teremteti, és minden já¬ 
tékmagazin az egekig magasztalta (a 
PC Gamer 93%-ot adott rá. de még a 
finnyásságáról híres angol PC Formát 
is 91%-ra taksálta). Ennek ellenére a 
Balti ezone a kasszáknál teljesen meg¬ 
bukott. A tengeíentúlon eladoti pél- 
dányszám még a százezret sem érte 
el, de a program kontinensünkön is 
csúnyán leszerepell. A nagy buktát 
egyrészt a (többnyire amerikai) plebs 
igénytelensége és gondolkodtató jálé- 
kok iránti közönye magyarázza, más¬ 
részt az a tény, hogy a Battlezoríe 
elég nehezen kezelheló, 
bonyolult játék 


volt. Azóta eltelt két év, a kiadó levon¬ 
ta a konklúziót, és a nagy optimistán 
elkészített folytatásból kiirtott minden 
olyan elemet, amely az első rész 
vesztél okozhatta. Hogy ezt mennyire 
nem tette jót, az mindjárt kiderül, de 
előbb ismerkedjünk meg a kerettörté¬ 
nettel. 

The Scion sieeps 
tonight... 

A sztori szervesen épít a Sattlezone 
előzményeire: a jenkik és a szovjetek 
megvívták szupertitkos háborújukat a 
Naprendszerben, látványos happy 


BATTLEZONE II 

COMBAT COMMANDER 

★ Újabb zónaadag a csata mezőről 









BAnLEZONE II 


ISMERTETŐ 


Egy kis Battlezone-történelem 


Az Maii cég a fietvenes évek végén dántölte 
el, hogy "Fiiturí Tardt" [a Kispál és a Boe fiord í- 
lásában W3. M&vöböljövo lövő") néven olyan 
íáEé}qg0p&1:léjlé$zt, amely újalaixjlíra helyezi 
a harci szimuláció fogalmát. A profekt 19S1 jú- 
niusátjan valósult meg, amikór a jálékleimi gé¬ 
pek viíágkorának kózepén megjelent Baitle- 



zoneíakészitöfcvégCil i$ emelleH acim mellett 
ítSnlflltek)'. Az Alari az első ismert pongon-alapú 
jálékprogiammal öTventieitélt& meg a na^érde- 
möL A íekfite^lelíér (vagy inkább fekete-zöW) szí¬ 
nű, erősen stiizétt lé»on (néhány háromszög ala¬ 
kú hegy, egy-két irapézt formázó, pixetekel pipá¬ 
ló vulkán, amikel soha nem lebeteö eiémi) egye¬ 
nes vonafakkeJ íelskiccelt tankok és utók vívták 
batálos vektorosatájukai, kocka ás gála alakú 
leieptárgryakat kenl^rve, vérfagyasztó pröttyö- 
gés és vifjogás közepette. A közónség imádta a 
gépet, mety Cíjfaila stíliusávail meghódílofla a |á- 
létos szíveket, ugyanakkor elűíevetitette a nem 
ts olyan távoli jövő (álékait, A próbálkozásnak 
csak kevés számú kóvetSis akadt, ám ezek 
szinte az összes plalfoimon képviseltették ma¬ 
gukat, még Pliís4-re is jutott egy szem Meícena- 



fy. PC-n I998“íg kellettváinunkana,hogy 
egy jálék félélessze a 3D-akciószimülálűr 
műlaiát - úgy esett, hogy ez éppen a Baflle- 
zone remake-je volt, amelyet éppen két éve 
adkJEt ki az Activision. A fellámadás fényéé 
és csendes volt: a zseniáNs Ba.Hlezcineoit 
túndökólE a monito^kon - és senki nem volt 
rá kíváncsi, még a gyártási költségeit sem 
hozta be. Színrelépésével v^ntúj trendet 
teremtett, és azazéiaisfel-felbukkanóktó- 
nok egyre inkább elfogiaíltaliák a közönség¬ 
gel a műfajt,. A Oattlezone 2 kííejezetten a 
*non*oore gamerek* leié nyitott, úgyhogy biz¬ 
tosak lehetünk abban, hogy ezzel a történet 
még nem ért véget, 



baj, viszont az kiíejezetten idegssitö, 
hogy ebben a H küldetésben folyama¬ 
tosan a játékos szájába rágják a teen¬ 
dőkéi, gyakűílattlag a játék elso^ harma¬ 
da egyeilen hatalmas tytoriaL Én állni- 
szem, hogy sokan bortyoluitnak lartot- 
lék a Ba«lezone-i, és gondolom, a 
Pandemic Stúdiós is minden irányilás- 
bali finomságoi meg akart mutatni a 
játékosnak - de ez azért túlzás. A 
hadjárat eleje így egysierű robotmun¬ 
kává degradálódott, ónálló akcióra 
nincs is lehetőség, csak a 14. küidelés 
után (akkor kell eldöntenie a l jálékos- 
nak, hogy melyik fajjal harcol tovább). 
Sajnos, a későbbi missziókban is elő¬ 
fordul, hogy az “alkotói szabadság” 
korlátozódik: né lepődjünk meg, ha 
bázisépílésönk kellős közepén érke¬ 
zik egy üzenet, hogy azonnal menjünk 
el a térkép túlsó végébe, ahol éppen 
történt valami. Ilyenkor a játékos szé¬ 
pen hátrahagyja a főhadiszállást, e1- 
száguld a kívánt pozícióba, kiosztja 
az előírt pofonokat, majd visszaszá- 
guld, és megmenti az épülő bázist, 
amit persze már javában támad egy 
ellenséges horda. Ettől eltekintve a 
küldetések élvezhetők, szorosan kap¬ 
csolódnak egymáshoz (gyakran az 
előző küldelésben megépíleíl bázissal 
kezdjük a következőt), és az egyes 
bolygóközi helyszínváltásokal is jól 
megmagyarázzák. Apróbb bakik azért 
itt is akadnak: példának okáért, az 
egyik küldetést teljesítve tankkal eljut¬ 
hatunk egy sebesült parancsnokhoz, 
akihez ki kell ugranunk. Amint odasé- 
tálunk hozzá, töltődik is a következő 


^ Vi tS k 

tlAiH 


pálya, ahol tovább kell istápolnunk a 
parancsnokot, ám a tankot már hiába 
keresnénk, egyszerűen eilűnl. 

Bevált recepten.,. 

Maga a játék tehát jéval kötöttebb lett, 
de a lényeg nem változott: továbbra is 
a harcok sűrűjében leszünk, továbbra 
is firsi person nézetből látjuk a 30- 
csatateret, és továbbra is a jobb alsó 
sarok radarja segít majd eligazítani a 
térképen. A fejlesztők ezen a léren - 


nagyon helyesen - csak apróbb változ¬ 
tatásokat eszközöltek, elsősorban az 
irányításnál. A kezelőfelület és az egy¬ 
ségek irányítása ugyanis leegyszerű¬ 
södött, sikerült kevesebb billentyűbe 
bélesűríleni a íunkciókal, és - akár¬ 
csak az első részben - diszkrét kis 
Ikonok és szövegek jelzik az éppen 
elérhető funkciókat. A Battlezone 
egyik nagy hibáját ie sikerült kiküszö¬ 
bölni, ugyanis most már nem szüksé¬ 
ges látnunk azokat az egységeket, 
amelyekrtek parancsolni szeretnénk: 
több kilométer távolságból is dirlgálhal- 
juk harcEársaínkat (akár konkrét cél¬ 
pont elleni támadást is intézhetünk). A 
jálékmeneiben is csak apróbb változta- 
tások történlek. Például most már 
nem gyűjteni kell a nyersanyagul szol¬ 
gáló biometált, hanem elég. ha égy 
munkást ráéllítunk egy biometál-telep- 


re, és körbevesszük néhány védelmi 
löveggel. Ez mondjuk erősen emlé¬ 
keztet a Warzone 2100 megoldására, 
de kétségtelenül jöt tett a játéknak: 
jobban koncentrálhatunk a had mozdu¬ 
latokra, ami egy Batllezone-kaliberű 
játéknál nem éppen hátrány. 

...neváitoztassi 

Az elődben jól működő játékelemek 
megőrzését az egységek tekintetében 
sajnálatos módon nem tartották köve¬ 
tendő példának a készítők. A teljes 
egységtár lecserélődött, így kár keres¬ 
nünk Battlezone-ból megszokott tan¬ 
kokat, vörösesiliagos repülőket, vagy 
akár lépegetőket (pedig a Go lemet 
szívesen kipróbáltam volna a Se ionok 
ellen). Új szelek fújnak: egyen narancs¬ 
sárga, csillogó ISDF-egységek és 
egyenlila Scion-szimpatizánsok 
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nyamulriak egymás ellen, sehol egy 
űtött'kopotí. életszagú íelület. Össze¬ 
sen mmtegy 30 féle tank, légpárnás, 
repülő, és rakélavelö boldogítja a fete- 
két a játék során (a repülő egységek 
kivételével mind “meglovagolhaló", 
még az állé lővegek Is], plusz a fejen¬ 
ként egy darab parancsnok. A parancs¬ 
nok ezúltal Is a jálék legértékesebb 
egysége, és nemcsak azért, mert 
halálával véget ér a játék, hanem mert 
éppen használt jármuvábél kiszállva 
csak 6 képes véghezvinni óizenyos 
feladatokat [szabotázsakciók, magán¬ 
küldetések, tápok szerzése, robban¬ 
tások, slb,), A Sdon parancsnoknak 
egyébként jóval könnyebb dolga van, 
mivel neki nem kell járművet váltania. 
A Sdon harci gépek ugyanis képesek 
átalakuInL felvehetik egy másik Sdon 
gép alakját, annak minden fizikai tulaj¬ 
donságával és képességével - monda¬ 
nom sem kell, hogy ez elég komoly 
ütőkártya a Sdonok kezében. Az egy¬ 
ségek melFett a halált okozó játéksze¬ 
rek Is megváltoztak, minden különö¬ 
sebb fantázia nélkül: lézerek, puskák, 
cél követe rakéták, területre halé halál¬ 
osztó szerkentyűk kaptak helyei az 
arzenálban, lehat minden, ami egy 
Ilyen jellegű játékban kötelező (vagy 
25 fajta), új effektek, de semmi új öt¬ 
let. Egyedül a távcsöves puska visz 
némi poént a játékba: használatával 
messziről el lehet találni az ellenséges 
egységek érzékeny pontját, amelyek 
ettől “megbolondulnak", és átvehetjük 
letettük az irányítást. A fegyvereket 
hordozó egységek amúgy teiszetösek, 
irányítási tulajdonságaik, fizikájuk, ha 
alig észrevehetően is, de eltér egymás¬ 
tól, dé valahogy nem adják vissza 
ugyanazt a tealinget, mint a Battlezene 
űlött-kopott usankásai. 

Sajnálatos módon a Battlezone legna¬ 
gyobb negatívuma, a gyengécske Aí 
is megmaradt a második részben, 
sőt, talán még tovább romlott. A be¬ 
harangozó előzetesekkel ellentétben a 
gépi ellenfél és az útkereső algoritmus 
nagyon buta, nyomába sem ér a szin¬ 
tén 3D-tereppel machináló Warzone 
2100 mesterséges ínieiligendájának. 
Ha magunkhoz rendelünk egy oszta¬ 
got, az a legrövidebb úton jön el hoz¬ 
zánk, még akkor is, ha az az út egy 


ellenséges bázison vezet át. Ha kilö¬ 
vünk égy ellenséges gépet, akkor an¬ 
nak pilótája sikeres katapultálás után 
sem takarodik haza a jó édes artya- 
hajójára, hanem egy szál csúzlival 
nekimegy a bázisunknak vagy a J 
tankunknak. Ha valahol visszaver- J 
jük a gépet, nem tanul a hibájából, | 
újra próbálkozik ugyanott. A beí¬ 
gért fejlődésnek nincs sok nyoma: 
az igaz, hogy az ellenséges jármü¬ 
vek túlerő láltán hátrálnak egy ki¬ 
csit, meg az is igaz, hogy a gépi 
egységek most már oldalazni is 
tudnak, de ez manap-ság már 
nem túl nagy durranás. 


bőző időjárási viszonyok is sokat dob¬ 
nak a hangulaton: köd, vihar és több- 
léie intenzitású eső nehezítik életün¬ 
ket, de éjszakai bevetésre is alkalom 
nyílik. Ha víz alá megyünk (néhány 
egységgel megtehetjük), a homály a 
mélységgel együtt nő, az egységek 
lámpái reaJ'time lén yíóriásként funkci¬ 
onálnak, a lánctalpas egységek talpa 
a menetiránynak meglelelöen forog, a 
gyalogosok mutatós, csonlváz-model- 
len alapuló animációt prezentálnak - 
egyszóval az engíne mindent tud, ami 
csak elvárható tőle. Egyedül az ülkó- 
zés-kezeléssel vannak még gondok, 
legalábbis én igencsak ráncoElam a 
homlokom, amikor áthajtottam egy 
drótkerítésen, anélkül, hogy az ledőlt 
volf^a, és én sem estem szét apró 
kockákra. 

Multl-dő 

Mint minden valamirevaló stratégia, a 
Battlezone IMs rendelkezik mulliplayer 
I opcióval, ahol az előző rész death- 
Imatch stílusú és siratéga- 
lorlentált meccsei 


► . - 


Rokon lelkek 


Battlezone 

A kedves papa. Kél év alatt már ki¬ 
csit elavult, de még ma is remek 
játéknak számít, [Id, SZG '99/4 - 
88 %) 

Warzone 2100 

Az egyik legjobb BZ-ulánzat, ami 
bemutatta, hogy milyen is az, ha 
egy C8C-kl6n valóban teljesen 
3D. [id, S7ff‘99/5-92%] 

Machines 

Kissé sajátos utánzat, múlékony 
sikerrel. (Id. - 80%) 

nem tartott volna lovább plusz egy 
hónap fejlesztésnél (amúgy Is késés¬ 
ben volt), Ráadásul, néhány kisebb 
búg is benne maradt a játékban, a 1i- 
es küldetés sikeres teljesítését nem 
mindig ismeri fel a program (készül a 
patch). Én személy szerint mégis azt 
fájlalom a legjobban, hogy atmoszféra 






ttyen szép, mikor kozvotfen közelről főnek arcon 


Versenymotor 

Szerencsére azért jó momentumok is 
akadrtak a Battlezone II-ben. Jóllehet, 
a játék az első rész engine-jél használ¬ 
ja, jelentős lupírozáson, bővítésen 
esett át. Ennek köszönhetően a motor 
már nem csak 256 színű palettát ké¬ 
pes kezelni, hanem gyakorlatilag kor¬ 
lát nélkülit, a táj simább és szebb, a 
3D-eflektek zöme már real-time szá¬ 
molt (többszörös lens flare, voiumetri- 
kus fények, slb.), a 6 különböző boly¬ 
gófelszín pedig sokkal változatosabb 
(efeve mind más fizikájú] ~ mindebből 
következik, hogy természetesen a 
gépigény is nagyobb. Most már - so¬ 
kak örömére lelrobbanthatö - tereplór- 
gyakkal is találkozhatunk, drótkeríté¬ 
sek, hidak, betonbunkerek és földalat¬ 
ti alagutak, vagy éppen tavak, erdők, 
madarak és állatok teszik hitelesebbé 
a helyszíneket, (Az állatkák eseten¬ 
ként részt vesznek a harcban is. A 
kedvencem, egy karmos-agyaras rette¬ 
net például rendszeresen elfogyasztja 
a jármű nélkül közlekedőket.) A külön- 


melletl capture ihe 
flag-et és team- 
playt is választ hal 
az a maximum 6 
delikvens, aki egy 
közös játékhoz 
szeretne csatlakoz¬ 
ni. Multiban termé¬ 
szetesen mindkét 
jaj választható, de a jáiékegyensúllyal 
itt is gondok vannak: számomra a Sci- 
onok egy pöttyel erősebbnek tűntek, 
nagyobb szabadságuk miatt (átalakul¬ 
hatnak, bárhova épithelnek, stb.). Egy 
futó játékhoz bármikor lehet csatlakoz¬ 
ni, ami elvileg lehetővé teszi azt, hogy 
a szerverjátékos jél feltápoljon, mielőtt 
a többiek csatlakoznak hozzá, de hát 
persze egy ilyen lehetőséggel bizonyá¬ 
ra senki nem élne vissza... Egyébként 
pedig nem nagyon javaslom a Baltle- 
zone ll-t baráti kö'rben elkövetett virtu¬ 
ális erőpróbákhoz. Ezt a játékot sze¬ 
rintem nem többjátékos üzemmódra 
laíálták ki: nagyon le tud ülni az akció, 
és az idő múlásával egyre nagyobb az 
állóháborúk kialakulásának valószínű¬ 
sége. Egyszer-kétszer érdemes azért 
kipróbáim, de csak a kuriózum 
kedvéért, 

Hangulatjelentés 

Furcsa egy játék ez a Battlezone II. 
Csillog-villog, de tele van idétlen hiá¬ 
nyosságokkal. amelyek orvoslása 


Az aggresszorok fiafOfa enakarodík 


és feeling tekintetében a készítők le¬ 
térlek a Battlezone által - lánctalpak¬ 
kal - taposott ösvényről, és a heroi¬ 
kus zeneszóval kísért, hangulatos vö¬ 
rös-jenki partikat felváltották az n-h1- 
edszer feldolgozott, ember-alien kon¬ 
fliktusok, amelyek hibáiknak köszön¬ 
hetően jálékélmény szempontjáböt jó¬ 
val kisebb értékűek, mint a nagy élűd 
küideléseL A BZ 2 mégis nagyobb si¬ 
kerre számíthat, mint az első rész, 
mert ebben a formábar; - nem szép 
ilyet mondani, de - jobban igazodik a 
tömegigényhez. Nem klasszikus réteg¬ 
játék, ‘csak" egy jó akciószimulátor. 

Stéki 


kulcsín/belbecs 


LATUAHYIISSAG 

jAtszhuyúsAg 
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summa summarum 


Szffik ki hliiitilil, rie nenn 
jahb. mim »ilii rész 


végítélet 

83 % 
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ACOMP Basc 

Intel* Cűlcron processzorral 

• 32MB SDP.AM lOO MHz 

• Ö.7SB eiDe Ultra DMA HDD 

• CD-RDM 40x meghajtó 

• 1.44MB Floppy D(sk Drive 

- On"Boarci videokártya rirax. ÖMB f\AM 

- ^oundBIaatcr ló kompatíbilis hangkártya 

- Öhernet hálózati kártya lO/lŰOMblf 
^ Fax modlem Sókbps V90 

^ AT mtnitorony 


INTERNET 

KORLÁTLAN ELŐFIZeréS 
3000.- rr/HÓ 


• Microsoft kompatibilis egér 

• Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 

Nettó ár: 69.900 Ft 
Nettó ár: 106.900 Ft 

Xplorer 

Intel* Celeron processzorral 
“ A BIT B^6 II alaplap. Ultra DMAÓ6 
- 64MB SDI^AM 100 MHz 
^ 12.9GB GI0€ Ultra DMA HDD 
’ OV'D 6x / 32x meghajtó 

• 1,44MB Floppy Disk Drtve 

• Biva TNT2 \ANTA videókartya 32MB BAM 

• SoundBlaster 12Ö PCI hangkártya 

• ATX miditorony 

• Microsoft kompatibiris egér 

• Win 9 5 Angol vagy Magyar blllsnfyúzet 


Celeron 

400MHz 

Celeron 

500MHz 

ACOMP 


Celeron 

400MHz 

Celeron 

500MHz 


Nettó ár: 164.900 Ft 
Nettó ár: 181.900 Fi 


ACOMP Zenith 


Intel* Pentium* III processzorral 
‘ ABIT BG6 li alaplap. Ultra DMA66 

- 126MB SDBAM lOOMHz 

• IS,2GB GIDG Ultra DMAÓ6 HDD 

• DVD 6x / 32 k meghajtó 

^ 1,44MS Floppy Disk Drive 

• r\í\A TNT2 Ultra TV-OÜT videokártya 3ZMB 
^ SoundBlaster Üvel vaíue hangkártya 

- Fax modem Sókbps V 90 
" ATX miditorony 

- Microsoft kompatibilis egér 

- Wtn95 Angol vagy Magyar billentyűzet 

50"3mHz Nettó ár: 229.900 Ft 

óteHz Nettó ár: 299.900 Ft 


Az ACOMP Zenith az Intel Pentium III 
processzorral elértietű legnagyobb teljesít' 
ményt nyújtja. Minden, amit Ön csak ellíép- 
zelhet, belekerült a gépbe egy szenzációs 
árfekvés mellett. A legújabb technikát kép¬ 
viselő DVD meghajtó, az egyik leggyorsabb 
TV kimanetes 32MB-os VGA kártya a Rtva 
THT2 Ultra, a hangkártyák csúcsa a 
SoundBlaster Live!, minden feladatra ele¬ 
gendő gyors elérésű l2aMB memória, 
hatalmas l8.£GB-os merevEemez és nem 
utolsó sorban az ABIT legjobb alaplapja, 
mely a szuper gyors Ultra DMA 66“OS me¬ 
revlemezeket is kezeli: a BEfi II. A gép ótvé' 
telekor már minden készen áll az azonnali 
munkára, Vásárdion nálunk Windows 98-at 
és ajándékba 1 hónap korlátlanul 
használható Internet elölizelést adunk. DVD 
filméit nem csak a monitoron nézheti, 
hanem a TV kimenet használatával bármely 
telsvizión is. A gép a kedvezőbb vételár ér¬ 
dekében Celeron SEMMHz-es processzorral 
is megvásároiható. 


A fenti konfigurációkhoz nálunk 
vásárolt Windows98 tzsetón 

ele rest adunk ^ándókba. 


Az ACOMP Xplűnar egy optimálisan ki¬ 
alakított játék- és munkagép. Gyors S4MB 
memóriája és 12.9GB merevlemez kapaci¬ 
tása elengedhetetlen a programok futtatá¬ 
sához. Nagy teljesítményű Ríva TNT2 Vanta 
32 MB-os videokártyája, éles és kifogástalan 
képet biztosít minden alkalmazásban. A 
gép DVD meghajtót és eredeti 



SoundBlaster 128 hangkártyát tartalmaz, 
hogy Ön hazavihessá otthonába a mozi va¬ 
rázsát. A rendszer alapját az ABIT legjobb 
alaplapja: a BF6II képezi. 

Az ACOMP Basc egy döbbenetesen ked¬ 
vező árfekvésű, mindennel felszerelt konfi¬ 
gurációnk. A gépet Intel’ Celeron procesz- 
szorrel ajánljuk, 400 vagy 500MHz-es válto¬ 
zatban. A beépített 40x CD-ROM. az 
5eKbp5 fax modem és a hálózati kártya egy 
komplett rendszert alkot. A gép e.7GB-os 
merevlemezé elegendő kapacitású bármely 
program számára. 

Ezzel a géppel azonnal elérheti az Interne¬ 
tet, faxot küldhet és fogadhat, de akár egy 
tóbbgépes hálózat része is lehet! 

Természetesen mindhároin gépünk 
„Year 200T kompatibilis! 



Pentium®/// Cel eron" 


Nyitvatartás: Hétfő-Péntek: 9.00-17.00, Szombat-Vasárnap; ZÁRVA 
A PÓLUS CENTERBEN a hét minősn napján 10-20 óráig, Vasárnap 10-1B óráig 
Áraink az ÁFÁ-t nem tartalmazzák. Az árak változtatásának jogát fenntartjuk. 

ACOMP PEST: 1134 Budapest, Róbert Károly krt 68. Tel ..'Fax: 339-5647, 339- 

5648 

Internet; www.acomp.hu Faxbank: 2-333-666/1477## Számítástechnikai Kft. 










AGEOFWONDERS 


AGE OF WONDERS 


•k A legjobb játék, amivel nem játszik a kutya sem?! 




SKMtm I6AZDUHÍNY 


FellésíiÖ; Epíc Megagames 
KEadö; Gathering of Developers 
website: www.age<?hTOnders.com 
Minimum konfig: P166.32MB RAM 
Ajánlott konfig: P26€, 64MB RAM 
3D gyorsító: - 

Multiplayer: PBEM, LAN, Internet 


A “jótól lopni nem szégyen" monílás 
már jó Edeje ott kering a játékfep 
lesztók pákoszios buksijában. La- 
ra néni és a Quake esetében megieherö- 
sen nyilvánvaló e folyamat, ám szép la$' 
san a Heroes of Mighl and Magicet is 
utolérte e gyászos sors. Ez persze nem 
baj. Sőt, az erősen Hsraesra hajazd já- 
lékelözeteseket nézegeive határozottan 
élveteg vigyor szokott arcomon elterülni. 
E nem túl étvágygerjesztő pillanat legu¬ 
tóbb az Age oí Wondersnél eseti meg, 
aminek családfája még osak véletlenül 
sem lehet kérdéses, [liléivé nagyon is 
kérdéses, de ez csak a későbbiekben de¬ 
rül ki.) Bárhogy is legyen, a programozó 
urak ezátlal telibe talállák azt a bizonyos 
céltáblát. Holott a szerep- és slratégiai 
játékok emészlíiető formába förténö ötvö¬ 
zésébe már sok jénevű csapatnak bele- 
téri a bicskája - az Age of Wonders azon¬ 
ban egy igen másnapos és igen álmos 
tesztelő ösztönös rosszindulatával Is 


í'vK' 




Egy takaros kis hobbit város, ami éppen Velencét játszik 


mélyén sunnyogó sötét elfek vezetője. A 
két vezér célja ugyan megegyezik (visz- 
sza a szűlöfaidrelj , ám az ehhez vezető 
útról ugyancsak eltérő nézeteket vallanak. 
Otyannyira, hogy a kezdeti ellenszenv 
hamarosan véres polgárháborúvá fajul - 
márpedig egy ilyen szép, össznépi hirig- 
böl a kontinens többi intelligens (azaz 
hadra fogható) népe sem maradhai ki. 

Ez fenne tehát az alapfelállás, végső cé¬ 
lunk a térkép távoli, keleti sarkában meg¬ 
búvó völgy elérése fesz. Kellemes húzás, 
hogy az ide vezető út mikéntje csakis raj¬ 
tunk múlik. Mi döntheljük el, hogy mely 
népekkel fogunk össze és melyeket 


elbírt. Akad ugyan egy-két támadható 
pontja is a programnak, mindent Össze¬ 
vetve azonban a maga műfajában igen¬ 
csak a toplisták éle felé kacsmgat a drá¬ 
ga, még ha az egyik legnagyobb online 
játékmagazin, a Gamespot szavazásán 
el ÉS nyerte a kétes értékű “A legjobb 
játék, amivel a kut^ sem iáíszbíT-díjai 

Lopez Bt. 

Mikor először szemügyre vettem vizsgá- 
fódásunk tárgyát, 
azonali halálig a 
“Heroes 3-klónok" 
dossziéjába Iktat¬ 
tam. Mint később 
kiderült, ez elha¬ 
markodott lépés 
volL Kissé beleme¬ 
legedve a játékba 
rá kellett jönnöm, 
hogy akad még 
egy-két távoli ro¬ 
kon. A városok fej¬ 
lesztése és a poli¬ 
tikai rendszer kísér¬ 
tetiesen hasonlít 


Warfords llí-ra, míg 
az ütközetek lefolyá¬ 
sa, illetve a hősök 
“menedzselése" in^ 
kább a Masters of 
Magicre emlékeztet. 
Az Epic/Triumj)h 
duó nyúlásügyi 
részlege alapos 
munkál végzett: a 


Qc^'iit^tlz &pill 


* v.v ír ^ 't »/'• 








A télefmetes bűvigék k^l különösen vonzó a tékaidézés 


műfaj szinte minden klasszikusától igys- 
kezEek a Eegjobb ötleteket ellopni, s ez 
tőbbé-kevésbé sikerült is. 

A háltértörténet, ha nem ís túl eredeti, 
de legalább hangulatos. Eszerlrrt az Elf 
Királyig békés hélköznapjait nem min¬ 
dennapi esemény szakítja meg: egy nagy 
halom szociopaia kreatúra róni elő a ten- 
ger irányából, s békés körutat tesznek a 
hegyesfülüek szent völgyében. E szimpa¬ 
tikus úriemberek lennének az emberek, s 
mint általában, most is sikeresen paclfíkái- 
ják a barbárokat. Maga a történet a túlélő 
elfek két szektájának küzdelmét és az el¬ 
veszett földre való hazatérést dolgozza 
fel. Az elf király, Inioch két utödja is túlél¬ 
te a véres Időkéi: Júlia, a erdőkben kőrl- 
cáló aranyos kis erdei elfek megtesiesítője 
és Meandor, az eíáikozott barlangok 




pusztítjuk el, ami - elvileg legalább is - 
Égen jót tesz majd a hosszú távú élvezhe- 
löségnek. Ez a törekvés egyébként a já¬ 
ték egészére jellemző, mind a hadjáratok 
(épphogy többes szám: mindkél félhez 1, 
azaz egy da lab tartozik), mind a hősök 
fejlődése, mind pedig a fajok tekintélyes 
száma szinte hípnotikusan susogja fülünk¬ 
be: játssz még velem, variálható vagyok, 
játssz még vefem... 

Még egy apróság: a játékhoz a legújabb 
divatnak megfelelően mellékeltek egy 
kompakt kis küEdeiésszerkeszlőt, amivel 
ki-kí kedve szerint kiélheli a szürke hét¬ 
köznapok minden Irusztráolöját. Akinek 
pedig ez sem efég, az az Inlernelen szét¬ 
nézve lérképek és kúldetések egész he¬ 
gyeit töltheti le. Jómegam több, igen ko.r- 
rekt site-ra ts leltem, ahol méret szerint 
válogathattak az Édőmllliomosok a pályák 
között. Hát kérem: lehet kulakodni. 


Rokon lelkek 


Heroes of Mtght and 
Magle III 

Műfajában az örök etalon, még a ki¬ 
csit fapados 20 grafika és öregecs- 
ke megoldásai ellenére Is. (Id. STG 
'99/5-95%) 

wariords III 

A fantasy-siratégák egyik dédelgetett 
kedvence, bár rút kinézete nem tett 
jót eladási stalisztikáinak. (Id. ST'S 
W/IŰ-85%) 

Lords of Magle 

Nagypályás Heroes-koppintás, remek 
hangulattal. (kJ. SZG '98/3 -93%) 
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A takarékos hadifezér a kővetkező csatára is “átspájzor 


A mágikus meneázsmeritben készüfo varázsfát fmetthet! 
egyes utazási irodák figyetmét is: véletienszerü teieport! 


Csafádi mosolyatbtím, ahol nemcsak a barátsoK hanem az efienségek is feitúhnek 


Fajok & hősök 

A már emlégeiett fajokból akad egy pái, 
szám szoríni líze-nkiettó. Saját városokkal, 
csapatokkal és hősökké!. Yikesi A szoká¬ 
sos fantasy-loposzokon kwűl (oikűK got> 
linók, emberek, eltek sib.) akad egy-kát 
határozottan egzotikus kompánia is, mini 
például a FrosOingek {tundralakó népség, 
néhány egészen különös álfatkávaJ íusze' 
rezve) vagy a haiflíngok szörnyű hordái. 

A WartDiTdsból is ismert megoldás, hogy 
az egyes fajok változatos módon viszo¬ 
nyulnak egymáshoz. Ez egyrészt a politi¬ 
kai manövereknéi számit sokat: egy élő- 
holt-lörpe koalíció összehozása például 
igen problémásnak ígérkezik. A piltanai- 
nyl polilik^ helyzetet egyébként saját hurt- 
culságair^k is komolyan befolyásolhatják, 
mert egy adott fajhoz tartozó város leram- 
bolása után például követeinket jó darabig 
igen hűvös fogadtatásban részesítik. 
Emellett a megszállt városok lakosságá¬ 
nak kedélyállapolát is rvagymértékben 
meghalározzák a faji előítéletek, ami 
rosszabb esetben lengést, iltetve új se^ 
regek (elállításakor irreálisan drága gyár- 
lási költséget és alacsony morált eredmé¬ 
nyez. Egyetlen megoldás kínálkozik az 
efféle polgári engedetlenség letörésére: a 
Nagy Bajuszos Testvér által is előszere¬ 
tettel alkalmazott erőszakos betelepíté¬ 
sek. Az atapetv egyszehí: a lázongó vá¬ 
rosba vezényeljünk át egy másik, baráti 
fa) lakta település egyedeil, s a közhangu¬ 
lat máris idillivé válik. Hogy az őslakosok¬ 
kal vajon mi történik, inkább ne feszeges¬ 
sük - az efféle ízetlen kérdések úgysem 
bírnak különösebb jelentőséggel. Kelle¬ 
metlen kísérőjelenség, hogy az efféle át¬ 
szervezések Id^e alatt nem igazán tu¬ 
dunk építkezni, ám hosszú távon még 
így is megéri a dolog. Némi mértékletes¬ 
ség viszont ilyenkor sem árt. mivel egy- 
egy ilyen manőver drasztikusan csökken¬ 
ti népszerűségünket az érintett kompánia 
körében, ami más városokban nyílt láza¬ 
dásokhoz vezet. Ezek a felkelések egyéb¬ 
ként rendkívül ideges ítőek tudnak lenni, 
mivel a helyőrség minden ütközet nélkül 
kiszorul a városon kívülre, úgyhogy na¬ 
gyobb települések esetén már lehet is 
készíteni az oslromgépekel. 

Ami hőseinket illeti, itt igencsak visszakö¬ 
szönnek a HeroeS'hagyományok. Minden¬ 
kire adott mennyiségű és típusú ereklyéi 
pakolhatunk, ezek alkalomadtán igen ko¬ 
moly bónuszokkal kérryezteiik az illetőt. 


(Jujj, mekkora közhelyet sikerült össze¬ 
hoznom!) A fiúk/lányok am úgy folyamato¬ 
san fejődnek, s egy-egy szintlépéskor 
adott mennyiségű poolot oszthatrtak szét 
karakterisztikáik és képességeik között. 
Hál'Istennek a Heroes véletlenszerűen 
kisorsolt képességei itt nem köszönnek 
vissza, ki-ki kedvére valö héroszokat esz- 
kábálhat össze. Tapasztalati pontokat a 
diadallal végződött ütközetekért inkasz- 
szálhatunk, bár ezekkel nem bánik túl bő¬ 
kezűen a program. Mondhatni piszok ne¬ 
héz a fejlődés, ezért a verejíékes munká¬ 
val feltápolt hőseink¬ 
re úgy kelt vigyáz¬ 
nunk, mint a sze¬ 
münk fényére. 

Kasztok egyébként 
nincsenek, csakis a 
szintlépésekkor ka¬ 
pott pontok szétosz¬ 
tásán múlik, hogy a 
fickó bősz barbár 
vagy elmés varázs¬ 
ló lesz. Az viszont 
itt is igaz, hogy a 
sereg űtöerejét 
alapvetően befolyá¬ 
solja a vezér szintje 
és képességei. 

Csak zárójelben jegyzeni meg, hogy min¬ 
den hadjárafban illetve küldetésben van 
egy központi hős, akinek a halála a játék 
végét is jelenti - nyitván ő az, aki mellé 
érdemes Igen komoly testörséget rendel¬ 
ni. Mint ahogy azt sem árt figyetembe ven¬ 
ni, hogy hőseink, katonáink és megma¬ 
radt nyersanyagunk egy részéi “tűvábbvi- 
hetjük" a későbbi ütközetekbe Is. Egy-egy 
marconább bajnok halála után tehát érde- 


ott ezek igen viooeste sikeredtek. Közel 
száz, összesen hét szférába sorolt bűv- 
ige közül válogathatunk. A választék nem¬ 
iek nagy, hanem igen változatos is; a 
szokásos, harcban használatos varázsta- 
lokon kívül egész sor egyéb kedvességgel 
is megféphetjúk az ellent. Különösen tét¬ 


városok 

A győzelem szempontjából kulcsfontossá¬ 
gú építmények, bár jelentőségük koránt¬ 
sem akkora, mint a már eddig is sokat 
emlegetett Heroesban. Már volt szó a vá¬ 
rosok faji hovatartozásával kapcsűialos 
probtémákról, úgyhogy ezeket nem ragoz¬ 
nám tovább. A települések az esetek túl¬ 
nyomó részében némi pénzmagért cseré¬ 
be álinak be dicső lobogónk alá, bár akad¬ 
nak renitensek is - na, ezeket lehet majd 
jól megostromolni. A városoknak négy kü¬ 
lönböző fejlettsági fokozatuk van, ettől 
függ az adott helyen gyártható egységek 
listája, valamint a körönkénti adó is. Ma¬ 
gától értetődő, hogy érdemes a lehelő leg¬ 
rövidebb időn belül felfejleszteni váiosain- 
kal, még ha ez Időlegesen le is apasztja 
kincstárunkat. Na persze ennyire nem 
lesz egyszerű a dolog, mlvet minden tele¬ 
pülés csak egy bizonyos szintig fejlődhet. 
Ez egyébkér^l a méret íöggvénye: az 
egyetlen mezőt elfoglaló városokat egyál- 
talár^ nem fejleszthetjük, míg a négy me¬ 
zőn terpeszkedöket akár negyedik szint¬ 
re is íelluningolhatjuk. Fontos szabály: a 
városokban mindig tartsunk megfelelő 
helyőrséget, az Al ugyanis nemcsak jót, 
hanem agresszívan is játszik. Legalább 
is normál fokozattól felfelé - Ilyenkor már 
nem engedhetjük meg magunknak a 
gyengén védett várak luxusát. Külön kel- 
temetlenságet jelentenek a morózus 
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mes a sportszerűtlen, ám nagyhatalmú 
load game’' ereklyéhez folyamodnunk. 
Hősökből egyébként sosem elég - ha 
csak lehetőségünk nyílik li, folyamatosan 
bővítsük bajnokaink táborát. Érdemes 
mindenkit egy adott feladatra specializálni, 
pl. külön felderítűket, varázslókat és had¬ 
vezéreket kilenyészteni. Az efféle húzá¬ 
sokat az Age sokszínű és szabadon kom¬ 
binálható fejődést rendszere maximálisan 
támogatja, úgyhogy erősen ajánlott a kézi¬ 
könyv képességiistájának végtgnyálazása. 
Nem szóltam még a varázslatokról, hol¬ 


szelt a gonosz lények útját blokkoló Szent 
Erdő, illetve a hosszú felderítő utakat ala¬ 
posan lerövidítő. Véletlenszerű Telepőrt. 
Az igazat megvallva - sújtson le rám a 
Heroes-farvok illuminátusa - az Age of 
Wonders varázslatai sokkal színesebbek 
és jobban használhatóak, mint eddig 
bánmelyik, hasonló kategóriájú játékban. 
Érdekes csavar az is, hogy minden va¬ 
rázslatszférának megvan a maga ellen¬ 
párja {tűz-víz, föld-levegő, élet-halálj, s 
mindkettőben a hős nem lehel jártas. Ma¬ 
gyarán szólva bajnokunk nem tud egy- 
szenre angyali áldást szórni és élőhalott 
hordákat klézni. 8ezony. Ösmágusi ámok¬ 
futásunknak koriáiot szabhat még a va¬ 
rázslatokhoz szükséges mana is, melyei 
elsősorban a vadonban megbúvó mana- 
kutak, másodsorban pedig életben lévő 
hőseink termelnek. Arra mindenesetre kl- 
kl készüljön fel, hogy a Heroeshoz képest 
sokkal nehezebb és kínosabb feladat egy 
igazán életképes varázslót összehozni. 
Nem elég, hogy a fejlődés lassú és veszé¬ 
lyes, mindezt tetézi, hegy a varázslatokat 
egyenként kell kifejlesztenünk hőseink 
számára - mégpedig manánk folyamatos 
felhasználásával. 
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Elric szintet tépett, szóvaí jár neki a füfvakargatás 


táborozik. Ilyenkor 
íuppant vicces do¬ 
log történik: 6k is 
beszállnak a csatá¬ 
ba. Az efféle össz¬ 
népi mulatozás kü¬ 
lönösen űslroninál 
szokott vicces len¬ 
ni, mivel egy'Ogy 
pálya végén már 
egészen brutális 
méretű pofozkodá¬ 
sok is kialakulhat¬ 
nak. Az efféle csa- 
patösszevcnásokra 
amúgy szükségünk 
la fesz, mivel egy 
seregben csak nyolc egység illeive hős 
tehet. íVtárpedig egy igazán véres várost- 
romboz ez édeskevés lenne... Külön nya¬ 
lánkság, hogy hőseink mellett a gondjaik¬ 
ra bízón egységek is fejlöűrtek. Az efféle 
veterán-csapatok rendkívül értékesek 
lesznek majd a végjátékban, úgyhogy ér¬ 
demes őket az igazán soradöniö ütkűze- 
lekre taríogalni. Kissé Civil izalicn-szagá 
a dolog, de anrvyi baj tegyen - Meier bá- 
csilól lopni igazán nem szégyen. 

Az ütközetek érdekes alfaját képezik a 
labirintusok felderítésekor kitörő bírigek, 
mely dicső hadaink és a bent éldegélő 
szörnyek lalálkozásakor szoktak létrejön¬ 
ni. Az alapképlet meglehetősen egyszerű: 


be kell menni, meg kell keresni az őslako¬ 
sokat, meg rendszabályoz ni őket, majd a 
szerencsésen kézre kerített varázstárgya¬ 
kat hősünkre aggatni. A fent nevezett hős 
nélkül tehát sok értelme nem Is lenne az 
egész tortúrának, az ő részvétele viszont 
némileg kockázatos. Néha ugyanis egé¬ 


szen eíképeszlő ocsmányságok kevered¬ 
nek elő - tehát íö az óvatosság! 

Sumtnás summa 

Tömören és róvitten: ez egy igen élveze¬ 
tes játék. Kezdetben ugyan elég vissza¬ 
fogottan nyilaikcztam róla (Ez így nem 
pontos. TJmél a visszafogottság így 
festi "Te LikusZj ez majdnem olyan 
rossz, mint amilyen randa!" -CoVboy) 
ám néhány riapi játék ulán eloszlottak elő¬ 
ítéleteim. A külcsín ugyan nem nyerte el 
maradéktalanul tetszésemet, különösen 
nem 1024'76a-as lelbontás mellett, egy 
méretesebb monitoron. A hangyányi fi¬ 
gurák és tereptárgyak néha kifejezetten 
rőheieson festenek, ami különösen harc 
közben csal könnyekei az Igényesebb 
játékosok szemébe. Arról nem is szólva, 
hogy nagyobb félbonfas mellett a program 
irreálisan lelassul, ami egy önérzetes PC- 
s számára felér egy mélyüléssel. Könyör¬ 
göm, ítl csak sprife-úkat kell[ene) mozgat¬ 
ni - nem hinném, hogy egy P!l-30Ü-as 
képtelen lenne megbirkózni e feladattal. 
Maga a táj és az állóképek ugyan hangu¬ 
latosra sikeredlek, ám az összhatás még 
így is lávol álí a tökéletestől. Zene, han¬ 
gok: iva igen, ilyesmi is akad a játékban, 
de ezek sem sorolhatok a “felejlhetetlen" 
kategóriába. Külön-külön tehát az Age 
egyik eleme sem kiemelkedő, ám az 
összhatás mindenért káipötol. A fajok 
egyensúlya szinte tökéletes, a játékme¬ 
net változatos, a variádós lehelöségek 
végtelen száma pedig jó darabig a moni¬ 
tor elé szögezi az egyszeri felhasználót. 
Egy biztos: az Age of Wonders azon ke¬ 
vés program közé lartozih, melyet az em¬ 
ber még hónapok múltért Is elő-elövesz 
egy gyors ütközet (vagy nem annyira 
gyors hadjárat) erejéig. 

TJ 


Menjünk montíjiik arra. Az is egy irány, arra is tehet topni... 


46 SZfiMhyte #1082000. 


városokban jelentkező, az előbbiekben 
már boncűlgatotl lázongások, melyek le¬ 
verése rengeteg időt és nyersanyagot 
emészthet fel. A helyőrségeken tehát nem 
érdemes spórolni, érdemes legalább 2-3 
gyengébb egységei tartani az efféle zűrös 
területeken. Nagy öllel, hogy a városok 
környékén lévő termőterületek eltbglalésá- 
val {á la Civilizaticin) a begyűjtött adé 
mennyisége drasztikus zuhanásba kezd. 
Ez is egy mód arra, hogy az ellenséges 
hadakat kicsalogassuk a jól kiépített kis 
búvóhelyükről - bár az igazat megvallva 
én nemigen szoktam efféle manőverekkel 
pepecselni. Ami viszont nem tetszett, az 
a városban felhúzható épülelek gyér vá- 
iasztéka. Mondjuk ilyesmi nincs is: fej- 


Kétesélyes küzdelmeknél tehát marad a 
manuálisan lejátszott ütközet, ami viszont 
...hál izé. Maradjunk annyiban, hogy nem 
ez a játék legtöbb erőssége. Először is 
néhány pozitívum; a játéktér nagy, így 
összetettebb hadmczdulatokkal is meg- 
piöbálkozhalunk. Ez nem rassz. A cse¬ 
lekmény körökre osztva zajlik, tehál az 
egységek nagyjából akkor és azt csinál¬ 
ják, amit szerelnénk. Ez eddig jó. Viszoní 
az a vizuálie borzadály, amiben az ütközet 
zajlik! Jájj! Mikor először megpillantottam 
ezt az Izét, azonnal ki szédült kezemből 
az egér. Idővel aztán sikerűit hozzászok¬ 
nom a nem épp lélegzetelállító grafikához, 
de egy nagybetűs EJN VÉT akkor is meg¬ 
érdemelnek az afkotök. Ettől függetlenül 


leszthetjök a várost, építhetünk falai, ke¬ 
reskedhetünk... nagyjából ennyi. Mit 
mondjak, ennél azért lehelne egy kicsit ér¬ 
dekesebb Is a dolog. Még egy apróság: a 
legyártott egységek fenntartási költsége 
igen komoly összegeket kóstál, tehát a 
gyengébb vagy használhatatlan bandákat 
nyugodt szívvel eresszük szélnek. 

A játék egyik döntö mozzanata, hogy mi¬ 
lyen gyorsan sikerül a baráti lajok lakta 
városokat és a vadonban rejtőző eraforrá- 
sokat uralmunk alá hajtani [ez utóbbiak 
nagyjából megegyeznek a He roesból 
megismert helyszínekkel). Érdemes az 
eísó adandó alkafommaf egy-kél fős fel- 
derítőcsapatekat létrehozni, s a lehető 
legnagyobb lerüfetet bebarangolni. Minden 
bizonnyal lesznek majd veszteségeink, 
de még így is megéri a dolog. Külön nya¬ 
lánkság, hogy a vadonban bóklászó, ba- 
ráii fajokhoz tartozó egysegek általában 
ingyen és bénnentvo hajlandóak szolgá- 
laiunkba szegődni. 

Harcra fel! 

Két ellenséges hadsereg találkozásakor 
ütközet jön létre. Bizonyára meglépő, de 
így van. Kissé bővebben kifejtve e remek 
témái; választhatunk, hogy az adott csatát 
személyesen kívánjuk-é megvívni, vagy 
a piszkos részleteket rábízzuk a gépre. 
Az utóbbi lehetőséggel akkor érdemes él¬ 
ni, ha fölényünk elsöprő, ez eséíben 
ugyanis a gép igen gyors és konrekl mó¬ 
don múltidöbe leszi az ellenséges hada¬ 
kat. Egyenfö erők küzdelménél már nem 
ennyire rózsás a helyzet, mivel a program 
helyenkéni igen meglepő eredményekkel 
njkkcj elő. Mondani se kell, hogy általában 
nem mi vagyunk a kedvezményezenek. 


nem rosszak az üt¬ 
közetek, a megfele¬ 
lő taktikai éleslátás¬ 
sal megáldott jálé- 
kosűk egész komoly 
túlerő ellen is győze- 
delmeskedhetnek. 

Az íjászok, illetve 
varázslatokat lödö- 
ző hősök különösen 
jól hasznáthafók egy 
ravaszul manőverező (s nem utolsó sor¬ 
ban: türelmes) hadvezér kezében. Varázs¬ 
latoknál egyébként nem árt figyelembe 
venni, hogy a magasabb szintű bűvigék 
leídézése akár több körig is eltartbat. 

Előfordulhat, hogy a megtámadott sereg 
tőszomszédságában íöbb más banda is 
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Derék alattvatóím sorí^n étinak a piros iámpás ház (a Naptem\ 


a háborúskcHlás, aminek majd jó másfél 
évszázad múlva viet véget a spanyol hódí¬ 
tók érkezése. A lörténelomköniyvek sze¬ 
rint a konkvisztádorok egy az egyten le¬ 
söpörték a fökJ színéről a teljes azték kol- 
lúrál, mi azonban megkapjuk az esély!, 
hogy a rendelkezésünkre álló néhány év¬ 
tized alatt erős és egységes birodalommá 
kovácso'ljuk az anarchia szélén átló tör¬ 
zseket, majd visszapoíozzuk a tengerbe 
Coríezi és díszes társaságát.., 

Ase of ClvCraft. avagy 
mlxeijünk JátékotI 

Bár a játékot mindenképpen a real-time 
stratégiák közé kell sorolnunk (a készítői 
is annak (ártják), a Theocraoy elég mesz- 
sze jár a Warcraft és társai által kitapo¬ 
sott Ösvénytől. Mára válás idejű jeízői 
sem kaphatná meg igazán a program, hi¬ 
szen amíg tartományainkbarr ügyködünk, 
építkezünk, katonákat képezünk ki, nyers¬ 
anyagokat termelünk, az idő gyakorfaiilag 
nem telik. Ha kiadtunk minden parancsot, 
ellátunk utasításokkal minden emberi, ki- 
jelöltük a felhúzandé épületek helyét, ki 
kell lépnünk a nagytérképre és elindítani 
az idő müiásál. Gyorsan átpörgetünk né¬ 
hány hónapot, és derék alattvalóink már 
végeztek is a munkával! Ez jóval reálisab¬ 
bá teszi a játékot a szokványos RTS- 
eknél: itt nincs olyan, hogy “/áj, jön az 
3 a iféf perc alatt, míg ideér. 


gyorsan feiéptiek 
hal őrtornyai és 
csinálok egy rakás 
katonát'. Egy-egy 
speciális egység ki¬ 
képzése hónapokba 
kerülhet, míg rnond- 
juk egy nagytemp¬ 
lom felépítése akár 
évekig is húzódhat, 

A Theocracyban 
nincsenek hagyó- 
mán.yos éde lemben 
vett küldetések; 
adott a provinciákra 
osztott térkép, ahol 
megtervezhetjük, 

merre akarunk hódítani, kit akarunk meg¬ 
támadni. A provinciák közölt karavánok¬ 
kal szállíthatjuk a nyersanyagokat és a 
hadseregeket oda, ahol éppen a legna¬ 
gyobb szükség van rájuk - a játéknak ezt 
a részéi tekintve a Crvilization-vonaE áíl 
hozzá a legközelebb. Az erolorrásokkal 
vató gazdálkodás leginkább a gazdasági- 
manager játékokra emlékeztei - real-time 
stratégiákban legalábbis szokatlan a hét¬ 
féle nyersanyag szerepeltetése, amiknek 
még l^löf^ raktárakat is kell építenünk, kü¬ 
lönben nem ludunk mit kezdeni velük. Az 
épületek és egységek hierarchiája már 
nem lóg ki ennyire az RTS-hagyományok 
sorából: kellemesen összetett, de azért 


togia szúrni a szemet 


E Mdeotonek nem a terep 


messze ni nos annyi speciális épület és fej- 
lesztési lehetőség, mint mondjuk az Age 
of Kingsben. Birodalmunkban egytöl-egyig 
mindenki rabszolgának születik (szép kis 
államforma], viszont mindenkinek adott a 
karrier lehetősége. Rajturrk áll. hogy egy 
rabszolgából az isteneket kiengesztelő ri¬ 
tuálé áldozata, vagy a szertartást végző 
pap válik - esetleg tűzoltó, katona, vagy 
vadakat terelő juhász. 

Nehéz a dolga a 
katonának 

Alattvalóink száma nem végtelen, csak a 
rendelkezésünkre álló népszaporulatból 
(ami népünk moráljáiöl, a rendelkezésre 
álló kaja mennyiségéiöl, tehát közvetve tő¬ 
lünk függ) dolgozhatunk. ígiy az embere¬ 
inkre is ugyanolyan (Illetve még fontosabb 
és értékesebb) "nyersairyagként" kell te- 
kintenűnk, mint mondjuk az aranyra. 
Jobb, ha elfelejtjük azt a hozzáállást, hogy 
“ha íewágiáif száz katonámat majd csiná¬ 
lok helyettük kétszáiaf - már csak azért 
is, mert a bakák folyamatosan kapják a 
tapasztalati pontot a csatákban, és egy 
harcedzett veterán akár fél tucat "kopasz" 
újonccal is felér. Másfelől, ha komolyabb 
vérveszteség éri birodalmunkat, évekbe 
lelhet, mire egyátalán összegyűlik a póto¬ 
landó katonáknak megfelelő számú rab¬ 
szolga - és akkor a kiképzés még el sem 
kezdődött... Tovább bonyolítja a helyze- 


THEOCRACY 


★ command and Conquistador, magyar módra 


A z utóbbi időkben rrem sok babér 
termett kis hazánk Mexikó felé 
ténfergő fiainak - elég. ha osak a 
'8ő'OS foci VB máig kísértő kellemetlen 
emlékeire gondolunk. A gyalázatos 0:6 
óta majd' másfél évtizednek kellett eltel¬ 
nie, hogy újra magyar “hódilók" érkezze¬ 
nek Közép-Amerikába: ők a P hl les Labo¬ 
ratories, és az aztékok földjén játszódó 
reál-ti me sfretégiájuk, a Theocraoy, 


Fejlesztő: Phllos Laboratories 
Kiadó: Ubi Solt 
website: www.phlloslabs.com 
Mininnum konfig: P£33, 32MB RAM 
Ajánlott konfig: P-ll 400, I^BMB RAM 
3D gyorsító: - 
Multíplayer: LAN, Internet 


A Tollas Kígyó és hű 
alattvalói 

Játékunk kerettörténete szerint az 1400- 
as évek elején járunk, Kolumbusznak 
még talán a szülei sem élnek, így Ame¬ 
rika öslakűi mit sem tudnak arról, hogy 
Ők valójában indiánok, hiszen csak száz 
év múlva kereszteli el őket így a hite sze¬ 
rint Indiába jutott felfedező. A derék réz- 
bőrüek boldogan éldegélnek otthonaikban, 
buzgón hódolnak a Tollas Kígyónak és a 
természet isteneinek, miközben fehér hó- 
díiók híján a maguk kis intrikáival és hábo¬ 
rúival ütik el unalmas perceiket. A mai 
Mexikó teljes lerüteiét eltogfafó, és egé¬ 
szen Panamáig húzódó azték birodalom 
fénykora ez: öt törzs él egymás mellett 
viszonylagos békében és nyugalomban, 
név szerint: az Axocopan, a Yaxuna, a 
Huatepec, a Teotitlan, és az Iziahuacan 
nemzet (persze, hogy kimondhatatlanok 
a nevek, most mit vártok egy olyan 
néptől, ami Popocatépetlnek nevezi el a 
szem hegyét?!). A gorrdok ott kezdődnek, 
amikor egy elnyomott kisebb törzs megun¬ 
ja a sok Nagy Testvér szerető gondosko¬ 
dását, fellázad, és elzavarja a területéről 
az összes nem odavalósit. Új zászló ke¬ 
rül a térképre az Atlan lőrzs színeivel, 
ami teljesen lelborogatja az erőviszonyo¬ 
kat és összekuszálja a törzsek egymás 
közti diplomáciai kapcsolalait. Mindenki 
egyre sandább tekintettel méregeti a 
szomszédait, majd elkerülhetetlenül kitör 
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THEOCRACY 


A színfalak mögött 


Elég régóta hallarti már a Theocrac/ 
nneg|eEenéSÉi/megs nem jelenése körüli 
híreket. Miéri is tartott több, nnini 
három évig, mire a játék elkészüli és 
fnárcius elején végre megjeJenhetett? 
Jé kérdés, amire talán választ ad, ha 
röviden ÖsszefogialjiJk a játék Canos- 
aa-járásának tanulságos íörténetét: 

'97 január - Elkezdődik a program 
fejlesztése, mindenki fel kés, és tele 
van: energiával. 

'07 július - Elkészül egy bemutatható 
demóverziép amivel felszerelkezve a 
csapat kiadó után néz. 

'07 szeptember-' A kelet-eurépai tej' 
lesztöket előszeretettel fogfalkoztalo 
Interactive Magié látja a legtöbb fantá* 
ziát a dofegberii gyorsan: meg is kötte¬ 
tik a szerződés. 

'08 június - Másfél évnyi munka után 
az ES-en a Theocracy bemutatkozik a 
sajtónak. A fogadtatás vegyes, néhá- 
nyan húzzák a szájukat, egyesek vi- 
szont fpl. az igazán mértékadónak szá¬ 
mító PC Gamer) nem ótaSlják egyene¬ 
sen ^Age of Empire$-kilier"-nek kine¬ 
vezni a játékot. 

'9B december - Gondok jelentkeznek a 
kiadónál, a részvényeik áiiólyama szél- 
ütött vadliba módjára zuhari, elbocsáta¬ 
nak egy csomó embert, többek között 
a Theocracy producerét is. Közben elké- 
szűi a játék tesztelésre kész verziója. 
’90 február - A l'Magíc váratlanul be¬ 
jelenti. hogy törti az egész Theocracy- 
projektet. A Phílosnál kitőr a pánik, 
amit gyorsan lehűt az, hogy a gazdát¬ 
lan játék után több kiadó is élénken ér- 
dektödni kezd. Időközbe r? nagy pezs- 
gózések közepette bemutatják a béta¬ 
verziót a magyar sajtónak. 

'99 március - A kiadó néhány hetes 
mérsékelten kedélyes tárgyalás után 
mégiscsak visszaveszi a játékot, vi¬ 
szont a producert ismét leváltják... 

'09 április - Az l-Magic kénytelen- 
kelfetfen bevallja a részvényeseinek, 
hogy a pénzügyi évet csekély ötmillió 
dolláros mínusszal zárták, A vesztesé¬ 
ges boltot azor^nal bezárják, a Theoc- 
lacy ismét kiadó nélkül marad, 

'99 május “ A Ubi Solt átveszi az 
l-Magic félkész prajekljeít -- kivéve az 
erőszakossága miatt a cég profiljába 
nem illőnek kikiáltott Theooracyt és 
Mortyrt. Az E3-on Újra kezdődik a háza¬ 
lás az immár gyakorlatitag kész prog¬ 
rammal, a pletykák a Ragé Software- 
rel lolytatott tárgyatásokrcE szólnak. 

'09 július ^ Sikerűi szerződési kötni 
egy új (a kilétét a nagyközönség előtt 
szigorú titokban tartó) kiadóval. A meg¬ 
jelenést szeptemberre tervezik. 

'09 szeptember - A megjelenés dátu¬ 
ma tovább ccúszik, időközben a Philos- 
nái elkezdik teljesen újmrajzolni a játék 
grafikáját. 

2000 február - Nemzetközi sajtótájé¬ 
koztatón mutatkozik be a népnek a 
végre-valahára elkészült és kiadóra 
talált (a Ubi Soft mégiscsak bevállalta) 
Theocracy. A fejlesztők megszámoiják 
az elmúlt három évben megöszüll 
hajszálaikat, majd két újabb játék 
készítésébe kezdenek... 



tet, hogy a papjaink varázslataihoz “üzem- 
anyagul" szolgáló mariához csak ember- 
áldozatokkal juthatunk, A mágia pedig 
igencsak erős, általában egész csaták 
dőlnek el egy-egy jókor elsütött támadó 
varázstaton, vagy egy sereg mágikus 
védelmén. Éppen ezért rengeteg energiá¬ 
ba ás időbe telik, mire sikerül vaiázshasz- 
nálőkal magunk meité állítanunk. Nem 
árt, ha a mágia öl szférája közül egyre 
vagy kettőre speciaíizáljuk magunkat, 
ennél többel úgysem lesz igazán lehető¬ 
ségünk kifejleszteni. Varázstárgyakat Is 
találhatunk a játékban (általában valami¬ 
lyen melEékküidetés jutalmaként), ezek 
emberfeletti képességekkel és egy ki¬ 
sebb hadsereg erejével ruházzák fel tu- 
lajdorvosaikat. Vigyázzunk rájuk, mint a 
szemünk fériyére, akárcsak a hébe-héba 
hozzánk csatlakozó hősökre, akik szintén 
a négyzetre emelik harci potenciálunkat. 
Tovább finomíthatjuk harci taktikánkat a 
formációk használatával: egy falanxba 
lömorült, vagy ék alakot felvett csapattal 
jóval hatékonyabban tudunk küzdeni, 
mint egy lejellen osürhével. A program 
hat alapformációt ajánl, de napóleoni gé¬ 
niuszok nekiáilhatnak sajátokat is tervez¬ 
ni. A harc megvalósítása egyébként tel¬ 
jes mértékben az RTS-hagyomániyokat 
követi, és mágia/hősök híján állaiában az 
íjászok mennyiségén dől el. Közelharcba 
nem nagyon érdemes bocsátkozni - rop¬ 
pant látványos, ám áttekinthetetlenségbe 
ás irányíthatatlanságba hajló, ahogy több 
százan gyepálják egymást vadul a képer¬ 
nyőn... Égy valósidejű stratégiától elég 


szokatlan a diplomáciai rész kihangsúlyo¬ 
zása, azonban Itt nagy hasznát vehetjük: 
ha pénzzel vagy fenyegetéssel elérjük, 
hogy egy törzs szövetségre lépjen veiünk, 
nemcsak szabadon átvonulhatunk a má¬ 
sik provinciáirv, de ha tíz évig sikerül fenn¬ 
tartani a barátságos viszonyt, szövetsége¬ 
sünk területei beleolvadnak a mi birodal¬ 
munkba, Ha ilyen-olyan módszerekkel 
meghódítottuk egész Mexikót és nagyon 
nyeregben érezzük magunkat, menetrend¬ 
szerűen megérkeznek a spanyolok hajói, 
ami azt jelenti, hogy egy ideig igen inten- 
zíven (ogjuX gyakorolni a a robbanómotor 
négy ütemének egyikét (nem a sűrítést, 
nem a gyújtást, és nem Is a kipufogást...]. 
A jé hispánok olyan dolgokkal vannak lei¬ 
szeretve (lovak, páncélok, ágyúk], aminek 
már csak a látványa Is porrá zúzza az 
eddig egekben szárnyaló morálunkat. 
Szedjünk össze iszonyatos túlerői, úgy 
talán lesz esélyűnk a lőfegyvereket hasz¬ 
náló és mágiára immunis [a keresztény 
Isten híveire nem hat a pogányok mágiá¬ 
ja) betolakodók ellen. Ha már ők sem je¬ 
lentenek kihívást, marad a multiplayer - 
azaz maradna, de muftiban csak a prog¬ 
ram egyik gyenge pontjának számító har¬ 
cot gyakorolhatjuk (semmi gazdaság, ter¬ 
melés, fejlődés, diplomácia). Igaz, a teljes 
játék több játékos megvalósítása a lehe¬ 
tetlennel volna határos, de ez mit sem vál¬ 
toztat azon a tényen, hogy a multtpfayer 
csaták nem nagyon tartják az egyszemé¬ 
lyes játék szintjét. 

Most jön a feketeleves 


párnak, hogy milyen rég játszottunk utol¬ 
jára az Age of Kingsszel. Ez még megbo¬ 
csátható lenne, az már viszont kevésbé, 
hogy a különböző törzsek egységei és 
épületei között egyetlen bit különbség 
sincsi Az irányíiás néhol feleslegéSén túl¬ 
bonyolított, a három szinten zoomothatő 
terep helyett is meghagyhatták volna a 
hagyományos kistérképet a sarokban. A 
hangok átlagosak, a zene viszont engem 
nagyon megfogott: nagyon hangulatos, 
és remekül illeszkedik a játék világához. 
Ezzel együtt a mai világban, ahol egy 
programot elsősorban a grafikája ad el, a 
játék kivitelezése könnyen okozhatja az 
egyébként tartalmilag minden ellmerést 
megérdemlő Theocracy vésziét. Aki 
azonban a csillogó külső mögött a Játék¬ 
ra Is kiváncsi, ugorjon bele, mert nem 
fogja megbánni: bár szigorúan szubjektív 
vélemény, és fefveti a “kit érdekel?" szo¬ 
kásos kérdését is, én töredelmesen be¬ 
vallom: legalább olyan jól elvoltam a 
Thoocracyval, mint kis hazánk mostaná¬ 
ban aktuális másik büszkeségével, az 
Imperium Gataclica 2-vel. [A játék egyéb¬ 
ként teljesen magyar nyelvű.) 

Hancu 


Rokon lelkek 


Age of Empires 2: 
Age of Kings 

Minden idők legjobb Micmsott-szoHve- 
re grafikában és játszhatóságban ma¬ 
gasan ven a magyar reménységet, 
összetettség terén azonban a Theo¬ 
cracy állja vele a versenyt! (id. 

'99/11 - 92%) 

War of the Woricis 

A “real-time is vagyok, meg nem is" 
stílus megaikotéja hamar ellőni a 
süllyesztőben, pedig a H.G,Wells-féle 
szlűri elvileg biztosíték veit a siker¬ 
re... (nőm teszteltük) 


Aki csak egy kósza pillantást is vetett a 
játék képeire, már sejtheti, min fogok 
most hosszan siránkozni... Nem lenne 
egészen jogos csúnyának bélyegezni a 
grafikát, inkább az alap-elképzelés a hi¬ 
bása vizuális orgazmus elmaradásában. 
A koncepció az volt, hogy hatalmas had¬ 
seregeket vezényelhessünk grandiózus, 
áriási csatajetenetekben - ahhoz viszont, 
hogy a több száz katona elférjen a képer¬ 
nyőn, annyira kicsire kellett rajzolni őket, 
ahol már a grafikusok sem tehetnek cso¬ 
dát. A pici egységek könnyen összeté¬ 
veszthetők egymással, főleg egy csata 
hevében, ami így könnyen válik irányítha- 
tatlan vérfürdővé (pardon: vér nincs is a 
játékban, a korhatár-címke elkerülése ér¬ 
dekében). Az épületek és a környezet at¬ 
tól függően tűnik kicsit vagy nagyon ko- 
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MINI GOLF MASTER 


ISMERTETŐ 


MINI GOLF MASTER 


* Lyukról lyukra - korhatár nélkül 



Fejlesztő: eGames 

Kiadó: eGames 

website: www.eparíies Dom 

Hlnímuin konfig: P200, 32MB RAM 

Ajánlott konfig: P41266,64M6 RAM 

3D gyorsító: - 

Multiplayer: 2A fö/gép 


H a meg kellé ee határozni, nagyjá¬ 
ból hol tart ma az emberi lustaság 
evolúciója, keresve sem találhat¬ 
nánk szemléletesebb példát a számítógé¬ 
pes minigűifnál. Kezdőiben vala a golf, 
ami! a fárasztó testmozgással jáió spor^ 
tok helyett talállak ki. Goltozni csak las¬ 
sacskán, szépen, ahogy a csiga megy a 
jégen, úgy érdemes... Hova az a nagy (o- 
hanás?[ Beieütünk a labdába, aztán sélál- 
gaturtk utána kényelmesen, szabad leve¬ 
gő, testmozgás kipipálva, az izzadtság 
és az izomláz fenyegető réme likvidálva. 


Ezek után jött a minigotí azoknak, akiknek 
az a negyed órás séta is megerőllető: a 
fél megyét elfoglaló golljpálya beletér húsz 
négyzetmélerbe, a mesterséges akadá¬ 
lyok pedig vígan helyeltesriik a természe¬ 
teseket, sőt, még trükkösebbek is lehet¬ 
nek. És ha még EZ sem (enne elég, itt az 
új inkamáció: mit nekünk, természet, 
mozgás - leülünk a monitor elé és mi 
lehelCmk a miniverzum legjobb golfozói! 

Hogy a lustaságon kívül miért lehel nép¬ 
szerű ez? Egyszerű a válasz mivel egy 
játék tervezőjének némileg nagyobb sza¬ 
badság adatik meg, mint egy gotípálya 
épílőjének, a virtuális goltozók olyan hely¬ 
színeken, olyan akadályok közt játszhat¬ 
nak, amiket a való életben igen nagy dő¬ 
reség lenne kipróbálni. A Mini Golf Masler 
is a pályatervezői fantázia szabad szár¬ 
nyalásával próbálja eladni magát tna meg 
a dobozán ékeskedő hatalmas “37 Great 
Holeslir felirattal, amrt esetleg eroUkus 
utalásnak vehetnek a vészesen magas 
teszloszteron-szlntet mutáló hímnemű 
egyedek - de ez a 37 talárr még őket is 
lenyuglatja), így ez esetben is a lehelő 
legvadabb helyszíneken terelgethetjük a 
rikító színekre pingálE golflabdát. Csak 


hogy néhány extrát említsek: egy repülő¬ 
gép szárnya [menet közben lermészete- 
sen), egy fa tombkoronája, biliárdasztal 
vagy a konyhai mosogató. Olyan előre 
nem látható mókás [?j akadályok is meg- 
keserílik az életünk, amikkel normál golf¬ 
pályán a legritkább esetben sincs dolgunk: 
megesik például, hogy egy csatornafedél 
alól elűkukucskáló munkás, vagy egy 
“véletlenül ott felejtetr dinamiirúd aktív 
közreműködésével gurul tovább a labda, 
esetleg a katonai övezetben játszódó pá¬ 
lyákon az elbankádozott gáppuskások 
nyitnak rá zárótüzet (biztos, ami biztos - 
attól, hogy a Híradó még nem számolt be 
golflabdának álcázott csecsen terroris¬ 
tákról, még létezhetnek), 

A Commodore gépek hőskorát idéző já¬ 
tékmenetet a készítők a lehetőségekhez 
képest igyekeztek mirvel változatosabbá 
tenni, így a program kétféle irányfiási és 
háromféle értékelési szisztémát vet be a 


ellen. Hasonló célokat szolgál az aprólé¬ 
kosan megrajzolt, de néha kissé sivár gra¬ 
fika í$, bár ehhez képest túlzás, hogy 
1024763-a& felbontásban a játék hajla¬ 
mos lelassulni. Hogy miért tesz ilyet az 
izomelrikus 3D kivitelezés és az alfele 
alá tett sokszáz MHz ellenére is, az rej- 


labda pályájának kiszámolásával izzadna 
a processzor, mert az elég messze áll a 
reálistól - inkább egy biliárdgolyóéra emlé¬ 
keztet, ahogy a pálya szélét övező szegé¬ 
lyen pattog ide-oda. Kellő szakértelemmel 
akár ki is ülhetjük a pályáról, de ekkor 
sem történik semmi különós, bevésnek a 
nevünkhöz egy biintetöpontot, és vissza¬ 
kapjuk a labdát. A hátrányt hamar ledol¬ 
gozhatjuk egy mázlisla ütéssel, vagy a 
szanaszét heverő pénzérmék felszedé¬ 
sével: ezek bonusz ütést adnak, ha át¬ 
gurul mjtuk a sokan szenvedett golyóbis. 
Mégy, egyenként kilenc lyukat magába 
foglaló pályán lehetjük próbára a ma¬ 
gunk, illetve maximálisan három feleba¬ 
rátunk idegeit, A multiptayer móka ízét 
azonban elveszi az, hogy nem lehet a 
saját labdánkkal elütni a többiekét, így az 
ilyen játékok igazi sava-borsát adó 
bunkózás lehetősége kizárt. Egyéniben 
pedig nem olyan élvezetes a játék, mert 
gépi ellenfél nincs, az egyes pályák trükk¬ 
jei hamar kiismerhetők, azt a helyzetet 
pedig igen nehezen tudom elképzelni, 
amikor valaki pusztán a kihívás kedvéért 
a “csakazértis megcsinálom három ütés¬ 
ből!’ csalakiállással huszadszor is nekl- 
lekszik egy pályának. Azt szerencsére a 
kiadó is látta, hogy ebben a formában 


3D uttra Mlnigolf 

Nagyjából egy súlycsoportban van a 
Mini Golf Mesterrel, viszont van egy 
rrrókás multiplayer opciója, (nem 
leszteiiük) 

llnks-sorozat 

Az angolok előszeretettel válásztgat- 
ják legújabb tagjait minden idők leg¬ 
jobb játékai közé. Ez egyrészt azt jel¬ 
zi, hogy az angolok nem egészen 
normálisak, másrészt meg azt, hogy 
ez a legjobb PC-n létező golljáték- 
sorozat. (nem teszteltük] 

nem számíthatna milliós eladásra a ter¬ 
mék, így a minigolf mellé még hat rnásik 
programjának (Frogger, Mah Jongg, Bin- 
go és egyéb egyszerű játékok) a demoját 
is fellette a CD-re (ahbl így már csak 400 
mega hely maradt üresen], másrészt az 
alsó árkategóriái [a magyar boltokban úgy 
négyezer pénz kóiíil lehet) és a legiljabb 
közönséget célozta be magának. Mind¬ 
ezekkel együtt is azt kell mondanom, 
hogy fájdalom, de a Mini Golf Masiert a 
majd' egy évvel ezelőtt megjelent Sierra- 
féle 3D Ultra Minigolf magasan veri grafi¬ 
kában, őlletességben, és főleg a muki- 
player játék élvezhetőságe (ott ugyanis 
lehet ilyesmiről beszélni) terén. 
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DRACULARESURRECTION 


ISMERTETŐ 



Atlantis 

A Cryo-jálékok megszokolt sinu¬ 
sában kés^ün móka a lovábbfej- 
lesztelt Myst-engins-nal. A stílus 
egyik alapműve (Id. 
fi8%) 

Zork the Crand 
inquisltor 

Végtelen hosszúságú kalandláíék a 
batóságiíag betílloti máglárél és 
egyéb hasonló ökörségekről. A 
kategória klasszikusa, és agyben 
fergeteges parócfiája. (kJ. 57®^98/2 
-m) 


Rokon lelkek 


snMtm iguoivAhv 

Fejlesztő: Index 
Kiadó: Canak Multimedia 
website: yvww.dracuiagame ooni 
Minimum konfig: P133.16MB HAM 
Ajánlott konlig: Pl 66.32MB RAM 
3D gyorsító: - 
Multiplayer: - 


A z emberek általában szerelik ré¬ 
misztgetni egymást. Hogy ennek 
a különös tulajdonságnak vajon 
ml áll hat a hátte rabért, az egyelőre lejlély 


Mity meglepő díszlet egy horrorhoz 


Tollon be még egy felesi bátyám, iönnek a vámpírok! 



és Klnder40jás “ most még,..) Egyébkén! 
meg ki is az a Dracula? Stoker egy törté¬ 
nelmi személyiségral, a Hunyadiak korá¬ 
ban élő Vlad Tepes nevű lomán nemes¬ 
úrról mintázla a ligurát, akire a kedves 
papája ragasztotta a Dracula {“Sárkányfíl 
nicket. Hogy estebédjéhez logyasztott-e 
önkéntelen véradóktól származó vért, azt 
nem ludhaljuk, az viszont lörténelmi lény, 
hogy a térség politikájának aktív résztve¬ 
vője volt: állandó harcban állt a lerjeszke- 
dö török birodalommal, de alkalmasint 


a nyakukba mélyeszti hatalmas szemlo- 
gaít, majd a hajnal közeteótével nyugovó¬ 
ra tér egy lakályosan berendezett kopor¬ 
sóban. 

Feltámadunkt 

Draoula ezeregyedik fellámadását a Irarj- 
£ia Canal Mullimedia állal finanszírozott 
Draoula Resurreotlon cfmú kalandjáték¬ 
ban érjük meg. A történél a Sloker-sztori 
kissé elferdített változala, amelyben a 
nevek ugyan ugyanazok, a szereplők 


fogságba vetette a mi Hunyadi Jánosun- viszont kevésbé. Az eredét! főhőse égy 
kát is. ÍA ‘szerencse forgandó'-álápon ké- bizonyos Jonathan Harker nevű lelkész, 
söbb vagy hét évig “étvezte” Mátyás ki rá- akit Erdélybe kútdenek, hogy lebonyolíl- 

lyunk vendégszeretet is, bár az apjával són egy üzleti ügyel bizonyos Draculával, 
való bánásmódot figyelembe véve. az aki Angliában szerelne egy nagyobb 
valószínűleg nem a Hotel Kémpinskibe birtokol vásárolni. Jonathan leifedezi, 
szállásolta be...) Mint ahogy lény az ís, hogy Dracula tulajdonképpen egy vám- 
hogy kivételesen kegyetlen, szadista haj- pir, aki éjszakánként keíchupra vágyik, 
lamü emberke voü, aki parasztok ezreit de mielőtt még ofajra léphetne, egy 


húzatla karóba, néha csak azon okból, minden komfortot nélkülöző cellába 


hogy gyönyörködjön a szenvedéseikben. helyezik el. Helyette Draculó megy 
Az igazi Draoula azonban Bram Stoker vissza Angliába, és vámpírrá változtatja 
nyomán úgy él a közludatban, mint egy Jonathan Mina nevű unokahúgának 
idősödő öregúf, vórös'Selyemmel bélelt barátnőjét, Lucyl, akinek sajnálatos 
köpönyegben, aki üde szüzeket {na jó, ■ áilapotál kiszúrja egy dr. Seward nevű 
maradjunk inkább a “hölgyek'’ kifejezés- parafénemén... - és így tovább. A játék 

nél) csábít a kastélyába hideg téli éjsza- történetében: viszont Jonathan abszolül 

kákon, ahol a vacsora utolsó fogásaként nem félkész, MIna pedig a felesége, akit 

57B Kbyte #108 zooorfébruár 



50 



DMCULARESUDREGTION 


ISMERTHO 



Vátí^íf íff hamarosan kupán fognak vágni 


Dracüla az eserrények előtt vagy hél év¬ 
vel egyszer tnár majdnem vámpírrá tetl 
Az mtrotoan azl látjuk, amint Seward és 
Jonaltian a kiszabadított Miaa társaságá¬ 
ban lesik, amint Dradula szolgái egy szá¬ 
non szállítják uruk ládába zárt testét - 
Jonathanék aztán rájuk rontanak, szétza¬ 
varják őket és megölik Draculát {érdekes: 
a szívébe döfött kard meg se kottyant 
neki, de attól rögtön lelboruH, hogy Jon- 
athan elvágta a nyakát). Hét évvel ké¬ 
sőbb Mináí egyre Jobban kínozzák a láto¬ 
másai, aztán pillanatnyi elmozavarában 


másnak, hogy a szerzők szerint 1&04- 
* ben játszódó történet a trianoni határok¬ 
kal mutatja Magyamrszágol.., 

A Cryo megy a levest-^! 

A játék Dmcula kastélya mellett, egy fo¬ 
gadó bejáratárrá! kezdődik, és tennésze- 
tesen Jonathani alakíijuk benne. Kivitele¬ 
zését íekÉrrtve a Dracula a Cryo klasszikus 
ál-30 grafikus kalandjátékait idézi {Myst 
és társai). Adva van egy - látszólag - 3D 
környezet, amelyet saját szemszögből 
látunk, és az egérrel kedvünkre forgolód¬ 
hatunk benne 360 tokban. Ezt a “teljes 
mozgásszabadság' néven hirdetett mód¬ 
szer persze csak ‘nézésszabadság", lé¬ 
vén a mozgás még mindig az unalomig 
ismert módszeren alakul, miszerint a po¬ 
inter csak akkor alakul át a belyváltozta- 
lást engedélyező nyíllá, ha pontosan ab¬ 
ba az irányba fordultunk, amerre mehe¬ 
tünk - persze ez kiváló eszköz a szerzők 
kezébe n ama, hogy a lába elé vagy a feje 
felé dugják a fontosabb tárgyakat. Hogy 
az egyes heíyszinek előre le vannak Iá- 
rolva, az magával vonja azt az idegesítő 
vonást, hogy két pont között csak akkor 
lehet közlekedni, ha azokat a szerzők 
szomszédosnak is definiálták - vagyis 
két pont között itt nem az egyenes (“át¬ 
lós") a legrövidebb út, hanem az, amit a 


WcsaJt agy játékos idő alőtt adta fai a kuzőetmeV 



Gobbi hilőa reinkarnációjának kezében a rémuletíőí mégáüt a fakanéi 


elutazik Erdélybe, hogy megbizonyosod¬ 
jon róla. tényleg meghóti-e a derék vám¬ 
pír. Jonathan meg persze megy utána, 
mert csak 30 napja van rá, hogy kiszaba¬ 
dítsa asszonypajtást Dracula hatalmából. 
Izgalmakban kevéssé bővelkedő uiazás 
veszi kezdetét (egy Európa térképén vé- 
gigtekergö vonal mulatja az utat), már 
amennyiben valaki azt nem tartja izgal- 


szerzök engedélyeznek, A point-and-click 
kezelőfelületre sem érdemes különöseb¬ 
ben sok szól vesztegetni: a lehetséges 
irányt jelölő nyilakon kívül van még egy 
nagyító és egy kéz (valami azt súgja, 
hogy ezzel mog lehet vizsgálni valamit, 
netán még fel is venni), továbbá egy 
fogaskerék, ami a “működtetés" lehető¬ 
ségét jelöli. Ebből rögtön kettő is van: 


ami mellett kéz van, azt azonnal használ¬ 
hatjuk, a kél fogaskerék pedig azt mutat¬ 
ja, hogy valamilyen tárgyat kell majd itt 
használni. Hogy szegény játékosnak ne 
kelljen nagyon törnie a kis buksiját, zöld 
keret is jelzi, ha a megfelelő tárgyat tartja 
a kezében. A csevegés is hasonlóan 
emelkedett légkörben zajlik: a szereplők¬ 
nél a témákat kis ikonokra kattintva 
tudjuk feldobni. 

Ezek alapján a Dracula Resurreclíon 
klasszikus 1izenketlÖ-egy-tucat'-játék is 
lehelne, amitől viszont padlót fog a t. 
játékos, az a láívány lesz. Már ahogy 
pűpcomt majszolva szemlélgettem az 
intrót, megjegyeztem, hogy “hm. egész 
jé" - de amit a játékban műveltek a 
készítők, attól aztán tényleg kifeküd- 
teml Igaz, hogy a grafikus motorként 
szolgáló PhoenixVR csak 640‘4ö0-ban 
fut (viszont igen szerény gépigénnyel), 
de az összes helyszín olyan hihetetlenül 
precízen lett megrajzolva, hogy csak 
hüledezni lehel tőle. (Mivel szeretek a 
kákán is csomót keresni, azt csak így 
zárójelben jegyzem meg, hogy igen 
érdekes hatást kelt, amikor az éjszakai 
erdőben a fák a Hold irányában vetnek 
árnyékot - bár lehet, hogy ez is csak a 
kísérteties hatást fokozó hangulafelem...) 
A játék egyes eseményeknél és párbe¬ 
szédeknél áhált rendereltmozikra- és 
a hab a grafikai tortán az, amit az ezeket 
gyártó fickók műveltek. Én még ilyet nem 
pipállam! Olyan elképesztő aprólékos¬ 
sággal vannak a mozik megcsinálva, 
hogy például a fogadóban üldögélő 
paraszt bundáján lebegnek a szálak, 
ahogy a kandalló melegíti őket, ha pedig 
a kamera rázoomol az arcára, látni rajta 
a visszetekei. Vagy itt van például a 
fogadósné. akinek tokája és az állcsú- 
csán üldögélő bibircsék azzal szinkron¬ 
ban remeg, ahogy beszél. (Roppantul 
fájlalom, hogy nem ludiam a videókból 
képet nyúlni, de a képlopó sajnos össze¬ 
veszett a lejátszóval,) Persze az azért 
kicsit gáz, ahogy a videók végén a 
szereplők állóképpé merevednek - Hilda 
néni legalább a fazekát kavargalhainá, 
vagy valami ilyesmi. 

Nem tudom, hogy a játék grafikai stilusa 
ugyan milyen kategóriába illeszthető be¬ 
le, de nekem nagyon bejött, meri szerin¬ 
tem lök jól illeszkedik a játék hangulatá¬ 
hoz. Ugyanez vonatkozik a menet köz¬ 
ben hallható zörejekre és a szereplők 
hangjaim: a lépteink nyomán ropogó 
padlódeszkákra, az erdő neszeire, a 
szinkronra - brrrr. nagyon jól Ha valaki 
designt akar tanulni, akkor ez a Játék 
tökéletes kútfőként szolgál neki. 


Rövid dicsőség 

Az eddigiekből nyilván már kiviláglott, 
hogy részemről igencsak meg vollam 
elégedve a Dracula Resurrectionnel. 
Osziályon felüli látvány, tökéletes hangu¬ 
lat - mi kell még? Hát mondjuk még jó 
lenne, ha lenne Játék is. A feladatok 
azonban olyan elképesztően könnyűek, 
hogy az már túlzás. Van í>álam egy 
abroncs egy kulcs és egy kés, előttem 
meg egy kötél - jaj istenem, melyiket kell 
vajon használnom?! Az invenioryban 
levő 24 kis ablak nem azt jelenfi, hogy 
összesen ennyi tárgy lehet nálunk, ha¬ 
nem azt, hogy a jáiékban van ÖSSZE¬ 
SEN ennyi tárgy. Ráadásul rendszeresen 
a rejtvény mellé teszik a megoldásának a 
kulcsát is, nehogy elkopjon a játékos 
egere a sok mászkáíásban: találsz egy 
letört ajtógombot, arrébb fordítod a fejed 
és olt látsz egy csapóajtót, aminek letöri 
a kilincse - nyilván hívod a helpline-t 
percenként ISO Ft+ÁFA-ért... A szerzők 
nagy büszkén hirdetik, hogy a játékban 
12 szereplő és 40 helyszín található, 
valamim minimum 20 óra a játékidő. Sze¬ 
rintem az első kél szám azért annyira 
nem impozáns, hogy hanyatt essünk 
tőle, azt a játékidőt meg nyugodtan el 
lehet osztani néggyel, ha láttál már éle¬ 
tedben kalandjátékot (ha tudod, hogy mit 
kell csinálni, akkor tízzel). A rövidséghez 
képest azért elég húzós az a 2 CD-nyl 
terjedelem is. Vérzik a szívem, hogy 
csak ennyi volt, mert én még istenuccse 
nyomtam volna egy kicsit. így tehát riem 
egy ú| klasszikust köszöntünk a Dracula 
Resurractionben, hanem csak egy kelle¬ 
mes kivitelű átmeneti szórakozást, amit 
már csak a látvány miatt is érdemes kipró¬ 
bálnia bármelyik kalandjátékosnak. Talán 
a második rész hosszabb lesz. 

CoVbay 

kúlcsín/beibecs 



summa summarum 


llcslifll»Nltastilis, kicsit riviri 
a Jálik. ri« a iraflka leniawaÉlic 


végítélet 

79 % 
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CODENAME: EAGLE 




Rokon lelkek 


SZEMÉLYI IGUOLVMV 


★ Vállalkozók Kerestetnek végleges cáitalanitásra 


Fejlesztői Refradion Games 
Kiadói Take 2 laleractive 
website: www(ake2games.cünn 
Minimum kontig: P200,16MB RAM 
Ajánbtt konfigi P-ll 266.32MB RAM 
3D gyorsító*; DíreCtSO, SDfx 
Muítiplayeri LAN, Inlernel 

O roszoiszágnak mindig lesz szava 
a világpolitika alakíiásában - azt 
nemigen lehet kétségbe vonni. 
Cárok jönnek, cárok mennek [épp most 
köszönt te ugyebár Borisz Cár), de Orosz¬ 
ország mindig Oroszország marad. Otyan 
Péter nevű cárra viszont nem nagyon 
emlékszem, aki 1917 után uralkodva pró- 
balta volna valóra váltani impenalisla ler- 
vaii. Gondűlam a kedves otvasó sem. De 
akkor vajon miket zagyváinak össze itt a 
Cűdoname: Eagle bátíéiiörténetóben? A 
magyarázat kézer>fekvö mindazoknak, 
akik szokták nézni a Stiders című tv-soro- 
zatot. Először is azt a tézis! kelt elfogad¬ 
nunk, hogy párhuzamos világok igenis lé¬ 
teznek. Ha ezen tói vagyunk, mindjád ál¬ 
latható az egész, A sztori szerint valami¬ 
kor az l90D-as évek elején volt legalább 
egy goitJülel a tér-időben, s az így létre¬ 
jött párhuzamos világban 1917'ben meg¬ 
gyilkolják a cárt és az egész családját - 
de nem a kommunisták! A nép úgy szerez 
tudomást az ügyről, mint végzetes bale¬ 
setről, s nem látnak semmi furcsát ab¬ 
ban, hogy csupán egyetlen túlélője van a 
‘balesetnek". A fiatal Péter cár pedig 
megkoronázása után terjeszkedő, ag¬ 
resszív polilikába kezd. Először 
csak a szomszé¬ 
dos 


országokat támadja meg, de röviddel ké¬ 
sőbb már egész Eurépára, majd a világra 
fáj & foga. Persze a még szabad áflamok 
nem nézik téllenüí az eseményeket, s 
létrehozzák ellene a Szövetségei. 

A történetünk kezdetén 1927-el írunk - 
a harc már több éve foEyik. A háborúban 
egy Red nevű fazon irányítását vehetjük 
át, aki a Szövetségen egy különleges ak- 
cíácsopodjában szolgál, az ún. Shadow 
Commandnél. Igazi univerzális akcióhőst 
köszönthetúnk a személyében: ha kell, 
diverzánst, ha kslí kémet alaktl, s ha úgy 
hozza a sors, megállja a helyéi repülő¬ 
gép pilótaként is. 

Az egyszemélyes 
kommandó 

Úgy tűnik, a Take 2 mostanában elösze- 
retetiel vesz fel háborús játékot a reper¬ 
toárjába, hiszen még kí se heverhet- 
lűk a Hidden 
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É Dangeroust (aminek 
ráadásul itt van már a 
küldetéslemeze is), s 
máris egy nagyon 
hasonló kalandba 
kezdhetünk. Bár a 
Codename: Eagle gra- 
likailag és a játékme¬ 
netében is jóval elma¬ 
rad tőle, mégis azt kell 
mondjam; megint 

ugyanaz az érzés kerilett hatalmába. Ha 
szemet hunyunk az elnagyolt textúrák, 
és a kezdellegesen kimunkált tereptár¬ 
gyak felett, azért sok hasonlóságot ta¬ 
pasztalhatunk. Például azt, hogy hősün¬ 
ket fi rst person, illetve külső nézetből is 
irányilhaljuk, s nagyon körültekinlően 
mogszorvezeit küldetéseket kell végig¬ 
csinálnunk. Ugyanúgy, ahogy a Hidden & 
Oangerousben, minden küldetés teljesen 
más céllal zajlik. Hogy csak néhányat 
említsek a tizenkét misszió közül: van 
túsz szábadítás, ellenséges tábornok el¬ 
leni merénylet, bombázó hadművelet, 
slb. Nem csak a feladatok vannak öllele- 
sen kitalálva, hanem az is, ahogy 
teljesílhetjük azokat. Kalandjátékba 
illő á cselekmény fordulatOSSága. 
Az csak egy dolog, hogy minden 
_ I bevetés elölt részíetes tájékozla- 
töl kapunk a főnökünktől (amúgy 


Hrdden&Dangerous 

A tavalyi év egyik tegkellemesebb 
meglepetése, amelyben a II. világhá¬ 
ború európai hadszínterein vezethet¬ 
tünk négyfős kommandókat a csa¬ 
tába. Remek kis darab volt. (Id. 
573ffW9-94%) 

Rogue Spear 

Tóm Clancy nevével fémjelzett 
Raínbew Six franko kis folylátása, 
ahol egy antitenrorista osztaggal 
páholtuk a gonosz lúszejitő bácsikat. 
(Id. - 87%) 


ez a 3D-S eligazítás is nagyon H^iÜ-s 
ulánérzei). de "Idnn" a terepen még to¬ 
vábbi fejleményekre számíthatunk. Pél¬ 
dául zárva találjuk a templomot, ahol 
kapcsolatba kéne lépnünk egy pappal, 
emberünk tehát az egyik meglőtt őrt fag¬ 
gatja, hol van a kulcs, igaz, ezek a közjá¬ 
tékok elég szerények (néhány megsár¬ 
gult fotón láthatjuk az eseményeket), de 
azért mégis kalandosabbá teszik a lörté- 
netet. A betétek arra is jók, hogy a kon- 
fakljaink érdekes hírekkel szoígáljanak, 
melyek révén kiboniakozik a történél. 
Nem akarom lelőni a poént, de hősünk 
több, mint egy szövelságes katona.,. 
Önmagában már maga az akció is 
filmbe illő. Az iméhii példánál maradva: 
miután elvégeztük a tempjomtcroniyhan 
az crvlővészi teendőinket, a lávozásun- 
kat meggátolandó néhány orosz katona 
túszul ejti a papol. Felettébb jőpofa, 


52 















CODENAME:EAGLE 


ISMERTETŐ 


Sasmenés, avagy a küldetések rövid ismertetése 




i 


The Viliágé Fool 

Az els5 beíiíelésűíit^ néhanjf fontos doku* 
mertfomot (íell eíisennünk az orosz raksla- 
profeklrol Egy ré$zesg gűfor helyiét élvévé 
surraníiéfonk be e bázisra, aki egy üveg piá¬ 
ért böidogan megváiik a munkájául Áinjhál 
- még eldue - az ebö őrtől szerezhelünfo ^ 
leherkocsivai oda keti tolatrii a köz&li ládához, 
hogy rakomány is legyen. Az éls5 ellendizési 
pontnál csenhetünk iratokal, amikra a repülő¬ 
tér bejáraténál van szükség. A labázba a 
spertiakíiival nyithatunk be, ami a hangár 
melleftii ládában találhatb. Miután (ftegpiébál- 
tuk kinyitni a széfet, a tráfoa mögölt keres¬ 
hetjük a kondJináűiát. Menekülni végül a pán- 
céJautűval ludunk, Noha folrobbantják elöt- 
tűnk a hidat, át llehel ugratni. 


A 


jp 


Chost Rockets 

Az ellopQit papírokból az dérül ki, hogy az első 
úr^. Szellamrakéta piotolipusa már kilövésié 
kész, s a következő éjfel úfoak is indítják Lon¬ 
don folén Be kell tehát hatolnunk a bázisra, és 
időzített boriÉa Ségítságével meg kell semnii- 
sítenl a kil&vSállást. A szíjpetkjém konspirativ 
mádon rtem a fokapun keresitül sétál be, mert 
tud egy rövidebb utat a hegyoldalon kenasztul. 

A kilövőállási egy enretvényen találjuk. Miotán 
az őrök íetfodeznék minket, sürgősen el kell 
végezni a dolgot, mert beindul a visszaszámlá¬ 
lás. aminek igen nagy BANG! lesz a vége. A 
lávozáínál a fokaputól nem messze találhatunk 
egy sziklahasadékot, amelyen keresztül átvág¬ 
hatunk a repülőtér leié, és végűt a kétfedefo gé¬ 
pet sicsörva léphetünk olajra. 



The Assassin 

Stromb őrnagy, az egyik laghelblyásosabb 
orosz tiszt meglátogalja a Volgán épült új gátat. 
Ez kitűnő alkalom egy merénylet mogszeivezé- 
séhez. Először a templomban kall laláHeoznunk 
a kapcsolatunkkal. A tamplunot azonban zárva 
találjuk. Az egyik őr a halála elM elmondja, 
hogy egy tisztnél van a kulcs. Valóban: nem 
messze innen, fogva tartanak egy alakok s az 
át is adja nekünk - na persze csak miután ki¬ 
szabadítottuk. A templomban a harangtorony 
kinyitásához hármat kell harangoznunk, majd el 
kell forgatnunk a kaiesztet. A paptól aztán 
"magáldotf lövedékeket kapunk, s felmehetünk 
a tárolóba elfoglalni a pozíciónkat. Stmmh kiik¬ 
tatása után a papot mindenképpén ki kelt men¬ 
teni a katonák karmai közül’ 



Tne Dam 

Ha már a gátnál vagyunk, nem ártana gátlás¬ 
talanul íelmbbantani - eiz ugyanis nagy érvá¬ 
gás lenne az orosz háborús gépezet s£ámá- 
ra. A templomban egy kétkulcsos orosz 
tiszttel be^lgeiünk, akinek a társa azonban 
úgy tűnik, hűséges a jelenlegi cárhoz, a elil¬ 
lan a robbartoanyagiínkkal. A kínt parkoló 
páncélautóval ükiőzóbe kell vennünk, s 
vissza NI ázerezni tóle a cuccot. Utána a 
gépházból fel kell nyitni a zsüipekel, metyek 
közül a kö-zepső tetejére kell elhelyezni a 
dinamifot. j.le kell csúsznunk hoz^ a gát 
oldalán.) A vízbe nem szabad ennünk, mert 
túl erős a sodrás, szóval pakolás után a kis 
mólóra kell átugrani. Távozni a helyszínről a 
faháznál ludunk. 



A TTahi to catcti 

Az oroszok élöszoretettel alkalmazzák a há¬ 
borúban az ün. Necfo gázt, amellyel az am- 
berfeltöJtödve nekrolil lesz... Épp azon van¬ 
nak, hogy útnak irrditsanak egy azáUítmányt 
avagy! fegyverből. A feladat: megakadályoz¬ 
ni, h^ a vonal célba égén, és elzárni a szi¬ 
geten fekvő g^rat á kűídIágEúl. Ezúttal kizá¬ 
rólag püólakérrt szeirepelünk. Ha még a vonat 
érkazése előtt bombázzuk 1e a vasúti Púdat, 
két legfyel üthetünk egy csapásra. Ezután az 
anyahajónkal kall megvédenünk két csatahajó¬ 
tól, végül a sziget másik hidját kell bombázni. 
A visszatérés a hajóra sem könnyű feladat. 



Wild coase Chase 

úgy tűnik, a cárt családnak nem minden tag¬ 
ját ölték meg: Anasztázia hercegnőt állítólag 
egy katonai bázison lartják lógva. Partner- 
nönkfiL Go^glest mór odakúldték, és egyszer 
csak segélykérő üzenet érkezik tőle. Már 
hozza Anasztáziát, csákbogy ‘társasága'' is 
akadl. Irány a hangár! Három üldözőjét kell 
leszedni. Ezután Qoggl&s kényszerleszállást 
hajt végre, de közben kigyullad a gépe, és ö 
beleszorul. Hamar le kell szánnunk, s kihúzni 
öt. A pajtába húzódva találhatunk gázolajai 
az ott parkoló tankba. Mielőtt bevinnénk a kél 
hólgyát a közeli bázisra, még le kell számol¬ 
nunk a bázis ellen vonuló' kannákkal. 


Demolltlon Mán 

itt az ideje, hogry előkészítsük a gyár teljes le¬ 
bombázását. A civíJ áldozatok atkerűlése végett 
az a legfontosabb, hogy alószóf figyelmeztes¬ 
sük a közeli talu (önökét. Ezután a légvédelmi 
ágyúk kiiktalááfl a (áladat. Először a talulől tá¬ 
volabb j!) ásó gyártelepre menjünk, mert nem 
elég. hogy fel kell robbantanunk az ágyúkat, de 
még a bombázás kezdete előtt lel NI keres¬ 
nünk egy bizonyos Dr. Meíért, áki át akar állni a 
Szövetséghez. LItána iermészetesen végez¬ 
nünk kell a másik gyárteleppel is, majd az 


egyetlen épen maradt hídon keresztül juthatunk 
el a vasúó alagütJioz - vagyis á kijárathoz. 



^ tr 
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Internál Confiict 

Segélykérő üzenet érkezik az Alpokból, a 
Shadow Command egyik kémcsoportjátől, ami¬ 
nek alapján meg kelt találnunk a lezuhant lég- 
hájót, s bagyüjfenünk a titkos dokumenltimo- 
kát, anvelyekkel a csoport dolgozott. Olkózben 
a zárt kapuhoz nyilván kulcs szükséges, amit a 
közeli faluban lézengő öregtől kapunk meg, de 
csak azután, hogy begyűjtöttük rtekí a jégtáblá¬ 
kon felejtett síléceit. Aiíűkor bakecmergünk a 
lezuhant hajó abíalán , kiderül, hogy kollégánk 
és barátunk, Mortar áruló. SífeCén eiedhelűnk 
a nyomába, hogy megdorgáljuk. Ki kell nyír¬ 
nunk, s elvennDnk tőle dokumentuiivokat, mie¬ 
lőtt még átadná az oroszoknak. 


A Daring Rescue 

Dr. Mefef börtönben vára kényszervallatásra, 
úgyhogy ki kéne szabadítani, mfelött még ki¬ 
szednék belőle az ellenállás adatait. A börtön 
tele azonban útba esnek az chosz Holta üzem- 
ar^glárolór, úgyhogy előbb azokat te ejpucol- 
juló Heves ellenállás várható, ezért nem árt, ha 
érkezésünk után kölcsönveszünk egy tankot!: A 
hörtönben r^em élég ám csupán szélesre íámi 
Dr. Meleroellájár^iak az ajtaját: utána meg te kell 
védenünk tudós barátunkat. Együtt menekülünk 
egészen a dokkban várakozó tengeratat^áfoig. 
A tengeralattjárót végül repülök támadják meg, 
ellenük a légvédelmi ágyúval védekezhetünk. 



Intő The Eagie’s Nest 

A hírszerzés megtudta, hol tartózkodik a cár, 
ráadásul éppen a patotájébá szállítanak egy 
másik ‘ítéletnap Készüléker, amit meg akar 
vizsgálni. Felfeheiőleg a hatalom igazi birtoklá¬ 
sa, á gonosz Popov tábornok is olt mntja vala¬ 
hol a levegői. A bombát még $ vonaton kell ha- 
tástalanitanunk, amíg odá nem áritezika palo¬ 
tába - a legsürgösobb dolgunk tehát elémi a 
vonatot. Utána a kommunikációs torony melletti 
tankkal betörhetünk a palotába, a ííűnteremben 
pedig levadászhatjuk a cárt, (Nem cár érte,..) A 
küfdetés végén Gogglesnak NI ládlőn üzen¬ 
nünk a loíoryból, hogy ugyan jöjjön már értünk. 
A Eávolí pajtánál száll majd te. 


Doom's Day Device 

A hírszaizés szerint az oroszok egy tömag- 
pusziító fegyver összeszerelésén dolgoznak 
valahol a Sinai-félszigelen, nekünk p&dig lo¬ 
kalizálni kéne a bázis pontos helyét. Miután 
bejutollunk a koniimunikádús toronyba, el kell 
küldenünk a hadvezetésnek a koordinátákat. 
Utána be kell szánnunk a veszteglő Zoppe- 
tjnbé - adiótvasúfon kerosztűl ereszkedhe¬ 
tünk le és tel kell robbantanunk a pusztító 
szerkezetet. A robbanóanyag elhelyezése 
után a hajón talált kufecsal kinyithatjuk a 
szekrényt, amiben egy ejlóeinyö haver. Az 
ejtőernyőt a levegőben NI kinyitni... 


I 


V 


Eagle's Might 

Popov tábornok Icáidon fefe tartZeppeiirién, 
és vele van az utotsó csodafegyver is. Ez a 
harc lesz a végső. MIelótI telszállnánk az 
anyahajónkról, a légvédelmi ágyúnál kall he¬ 
lyet foglalnunk, s vissza NI vernünk a Zep- 
pelnlvédö bombázók támadását. Olyan sű¬ 
rűn jönnek, hogy nemigen bírjuk, úgyhogy 
válogaini vagyunk kénytelenek. Végöliecsak 
azoN muszáj kilőni, amik célba teláfnának - 
ezt sűrű mentegetéssel lehet kitapasztalni. 
Hogy a három Zeppelin közül melyik a vezér¬ 
hajó, nem itehéz kitatálni: Popov gépe átko¬ 
zottul szívós. Ráadásul miut^ kilőttük, a tá¬ 
bornok egy repülőn próbál manakülni... 
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4 gát őré (táváris Peíikén^ egy eredeti néger íjtosz 
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FwH ^csfc to Stait Msaioí 


4jjís/ feitefe vonal elvrtíed a Necro^gázomaL. 


ahogy n&kedt hangán az öneg odakiabál 
nekünk, hogy ne foglalkoziLink velő, in¬ 
kább mentsük az irhánkat ^ az más kér^ 
dés, hogy a tanácsát nem muszáj megto- 
gadni. 

Az összképet nagyjából úgy keli elkép¬ 
zelni, mintha a Hidden&Dangerousi ösz- 
szeházasítanánk egy simafirsi parson 
shooierrel, merthogy Red magányos 
farkas. Ebből persze az is következik, 
hogy a Codename: Eagle nem lúlzohan 
élethíí. A golyóálló mellényünk jó pár la- 
lálatot kibír, s ha netán már halálunkon 
lennénk, csak egy elsősegélycsomagot 
kell zsákmányolnunk, s máris makkegész¬ 
ségesek leszünk. Ugyanakkor azárt bizo¬ 
nyos tekintetben komolyabb a játék, mint 
egy sima FPS, hiszen a missziók jóval 
összetettebbek. Nyílt terepen, nappal 
avagy holdvilág alatt harcolunk, szigorú¬ 
an Őrzött bázisokra hatolunk be, kisebb 
falvakat kell az eltanségto! meglisztita- 
ívunk, s a küldetéseknél sem nagyon vá¬ 
lik be a ""mindenkit lőj le"-1aktika, A hely¬ 
színek klasszul - úgymond - interaktí¬ 
vak: ki lehel lőni a kereső reflektorokat, 
át lehet törni a sorompókat, járműveket is 
igénybe vehetünk, s egy teherautóval 
még fákat is kidönthetjük. 

A Járművek 

A játékban tóbbféte járművet olköthetünk, 
kezdve az oldalkocsis motorkerékpártól a 
páncélautón át a gőz hajtotta csónakig. A 
sztorinak köszönhetően az első és máso¬ 
dik világháború eszközei keverednek 
egymással, és kissé anakronisztikusnak 
tűnik, amikor mondjuk egy V-2-szerű in- 
terkontinentális rakétát kell felrobbanta¬ 
nunk, utána pedig egy kétfedeíű géppel 
kereket oldanunk. Mindenesetre sokat 
jelent a hangulatban a jérművek haszná¬ 
lata. Közülük a repülő ráadásul meglepő¬ 
en élethűen viselkedik. Sok I. világhábo¬ 
rúra specializálódott repülő-szimulátor¬ 
ban nem tapasztaltam ennyire jól model¬ 
lezett aerodinamikát. Kezdésnek egy he¬ 


gyek közli bázisról széliünk fel, úgyhogy 
első lépésként valószínűleg a hegyoldal¬ 
ba is csapódunk. Idővel azért nagyon él¬ 
vezetes a repülés - a bombázás még 
inkább! A repülőgép irányításához igen 
bölcsen külön bjllenlyűzetkiosziást kre¬ 
áltak az alkotók: amikor gyalog vagyunk, 
az egérrel nézelődhetünk, viszont ha jár¬ 
művet használunk, a billentyűzet aktív. 
Gondolom mondani sem kell, hogy a jár¬ 
művekéi mindig érdemes igénybe venni. 
Nemcsak meggyoTsílják az utazást, de 
nagyobb biztonságban is vagyunk, és 
vidáman et lehel gázolni a gyalogokat is . 
A gépekből sajnos hamar kifogy a nafia. 
Ez repülőgépnél Igen keltemellen ese¬ 
mény: ha kevés a benzin, vagy súlyosan 
sérültünk, muszáj leszállri. mert ulániöl- 
teni/javítani csak a földön található benzi- 
neskannákkal/sze rszámosládákkai lehet. 


Mitp hogyan, mivel? 

Noha a játék küldetései elég komplexek, 
eltévedni nemigen tudunk. Főleg, hogy a 
Tabbal egy “intelligens" térképei hozha¬ 
tunk be, amin piros X-szel mindig jelölve 
vannak a célpontok, koponyával pedig a 
veszélyes gócpontok. A nagyítóknál át¬ 
vizsgálandó helyeket találunk, aT-vel 
jelzett pontokon járművek parkolnak, 
végül az E a küldetésről kivezető út. 


Az álkutalható helyeken sokszor szét¬ 
törhető ládákat, azokban pedig általában 
lőszert vagy golyőállő mellényt találunk. 
Muníciót és fegyvereket többnyire megöli 
katonáktól is szerezhetünk, és sok hulla 
után még elsősegély csomag is marad. 
Bajonett ugyebár minden katonánál van 
- ezzel már alapban rendelkezünk. Lő¬ 
fegyvereink skálája az FPS-ek mintájára 
viszonylag széles: pisztoly, egylövetű 


azt inkább lankok ellen tartalékoljuk. A 
távirányítású dinamil univerzálisan bevet¬ 
hető páncélautók és objektumok ellen. A 
legkevésbé használható fegyver a láng¬ 
szóró és a mérgező gáz - a gázkészle¬ 
tünk ugyanis pillanatokon belül kifogy. 

Lehetett volna Jobb is 

A szóló mód tizenkét küldetése ugyan 
nem tűnik soknak, de mivel a teendők 
viszonylag életszerű ek, stratégiát kell ki- 
okűskodnunk, ami azért időbe lelik. Egy- 
egy küldetés nagyjából 15-20 perc alatt 
teljesitheió, a teljes játékidő persze en¬ 
nek a többszöröse, hiszen ki kell silabi- 
zálnunk, hol érdemes harcba keveredni, 
és hol jobb, ha futásnak eredünk. Az 
egyébként rendkívül kellemes, hogy az 
aktuális pálya teljes egészében a memó¬ 
riában van tárolva, és így töltésnél egy 
pillanatig sem kell a "loading" feliratot 
bámulnunk. így aztán minden apró- 
cseprő siker után lehet egyet menleni. 

A Codename: Eaglet végül is egy dolog 
rontja le igazán (de az nagyon): Egén 


nehéz még csak felsorolni is azt a renge¬ 
teg búgot, ami benne maradt a program¬ 
ban (és engem abszolút nem hatnak 
meg, hogy egyszer majd lesz hozzá pár 
javítópatch). Csodaszép például az, ami¬ 
kor a levegőben lóg egy fa. Vagy amikor 
felrobban a teherautónk, de a rakománya 
lebegve marad. Sajátságos az is, amikor 
20Ű méterről odaadnak nekünk egy kul¬ 
csot. Az se kevésbé meglepő, hogy na¬ 
gyon jól célozva akár két kabnával is le¬ 
het végezni egy golyóval - mindeneset¬ 
re roppant takarékos megoldás. 

Az ellenség viselkedése néha reppani 
érdekes; a puskalövésekre rendszerint 
csak akkor figyelnek fel, ha a közelük¬ 
ben csapódik be a golyó. AZT bezzeg 
egyből kiszúrják, hogy a tőlük lopott pán¬ 
célost egy diverzáns vezeti - csak tud¬ 
nám miből? Ugyancsak elég idegesítő az 
a kis móka, amikor a gaz ellenség egy¬ 
szerűen kereszlűllő egy hegyen vagy egy 
házEalon. Fogalmunk sincs, hogy honnan 
lőttek ránk - csak egyszerűen 
meghalunk, 

A grafikai igénytelenségek szintén 


idegesitöek. Nagyon szép például az em¬ 
lített kétfedelű repülő, és az is élethű, 
hogy amikor üzemanyag hpn leáll a 
propeller, a motorzúgást a szél süvítése 
vallja fel, de egy darabig vitorlázhalunk. 

A tengerbe csapódáskor viszont illúzió- 
inkái porig rombolja a program: a gép el¬ 
süllyed, míg emberünk ügy marad a víz 
félszinén, minlha betonba ütközött volna. 
Kicsivel több rátordítással a Codename: 
Eagle akár a konkurense is leheteti volna 
a Hidden&Dangerousnek. így azonban 
azzal kell beérnünk, hogy “csak” egy 
újabb játék gyarapítja ezt a stílust is, ami 
csak azután válhat élvezetessé, miután 
hozzászoktál az ökörségeihez. 

V.Z. 



Kotnyél 

Amikor Vári Zoli Kom visszatért a Cmtename^ Eagle tesztelésének megprólíáltalásaiböl, 
és lelkendezve beszámolt arról, hogy végigjétsiotla és ez tutaidcmképpen egy nagyon 
jó játék, első ijedtünkben orvűsért sialsjttíttunk. Azt hittük, hogy nepszúrásl kapott 
(bár ez ebtjen az Évszakban elég ritka), netán elbatalmasodoll rajta sz aggkűri terhelt¬ 
ség. Ai nem egy különösebben iragy durranás, hogy könnyen játszható, elvégre egy 
alapvetően FPS-nek kéezüli játék kezeléséhez talán még ma sem kell egyetemi diploma. 
A tucat Quakfi-klűnok sorából ugyan kiemeli a saiátas kuldctésrerdHtere, amelyben 
korai Ramboként gyapáljuk a muzsikokat, és ez tényleg roppant dicséretes, A gond 
csupán az, hogy az FPB-ek közül a ''látványa' is kiemeli, ha ei esetben beszélhetünk 
Ilyesmiről. Uramisten, ahogy azok a 20 fenyőfák kínéznekl Az úgymond táj textúrái 
eleve Kt az érzést ketUk, hogy egy szibériai gulágon vendégeskedünk, de lassan másfél 
évvel a Half-Ute után ezt már nem lehel "hangulati etemként' megetetni senkivel. 
Márpedig ha egy játék azt sugal Ija, hogy m i is kockafejűek vagyunk, akkor az sem 
érdekes, hogy repülőt tudnak rajzotei és jók a küldetései, illúzióink hamvukba halnak. 

TJ&CaVtoy 


karabély, dobiáras 
géppisztoly, msster- 
lövészpuska a leg¬ 
gyakrabban hasz¬ 
nálandó eszköz. 
Ezekban az a jó, 
hogy mindegyikhez 
azonos lőszer kall. 
Aztán persze rob- 
bantgathatunk is. A 




Aiacsortyan szállnak a bombázók: eső tesz Sőt már van 



speciális, idözíteU 
bombákai csakis a 
fontos célpontnál 
tudjuk larakni, A 
kézEgránátckkal a 
bunkareket repit- 
he^ük levagöba. 
Hasonlóképperi 
használhatjuk a 
pánoólöklöt ía, bár 
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Szeretettel várunk óvodáskorú gyerekeket 
21/2 éves kortól, a Hűvösvölgyben, igényes 
környezetben lévő Magyar Rádió Óvodájába! 


Csodálatos ősparkban, tiszta levegőn, 
a gyermekek számára sok mozgási lehetőség, 
egészséges életmódra- és környezetvédelemre 
nevelés (szenzltív környezetpedagógia). 


Szofgáltatásunk: 

Felsőfokú alap- és szakdiplomás óvónők 
A munkájukat segítő logopédus, 
Pszichológus (heti 1 alkalommal) 

Orvos (heti 3 aíkalommal) 

Biztonsági őr 
Saját konyhai étkeztetés 

Fakultatív programok: 

- madár óvoda (ornitológussal) 

- zenés torna 
* zeneovi 
-mini tenisz 

Közlekedés: saját autóbusszal 


Nyitva tartás: reggel 7 órától 18 óráig. 
Információk az Óvodában: Magyar Rádió Rt. Óvodája 
1021. Völgy utca 1-1 Tel: 394>3815 vagy 394-3858 



Balati Computers Bt. 
ülnternet + Számítógép!! 

Alap konfiguráció; 

Celeron 433, 6.4GB HDD. 64MB SDRAM, 15” Belinea, 
hangkártya, 56k faxmodem, 32x CD, Win98 2 
operációs rendszer 

10 órás: 59000,-Ft + 12700,-/hó 
Korlátlan: 75000,- Ft + 16100,- Ft/hó 

Extra konfiguráció; 

AMD K6-3 400, Epox G2, ATI Ragé Fury 16MB, 64MB 
SDRAM, 15” Belinea, hangkártya, 65k faxmodem, 32x 
CD, Win98 2 operációs rendszer 

10 órás: 65000,- Ft + 14400,- Ft /hó 
Korlátlan: 80000,- Ft 4 17400,- Ft /hó 

Az előf izetés 24 hónap Internet szolgáltatást tartalmaz! 
Áraink a 25 %-os ÁFÁ-t mártartalmazzák! 
ül WEB lap tervezés!!! 

Használt alkatrészek beszámítása! 

1146 Büdapest, Thököly út 88, 

Tel/fax; 341 -5343, 06-20 9264 507 
Faxbank: 2333666/1607# 

E-maií: balati@ahol.com Web: www.balati.hu 
Nyitva tartás: H-P 9-17h-ig 



Mert mi valóban a Neked legmegfelelőbb szolgáltatást nyújtjuk. 
Havi 4000 " Ft-ért korlátlan elérést biztosítunk minden nap este 
6-tól reggelig plusz egész hétvégén. 

Ez havi 452 óra internetezést jelent! Részletes információért 
keresd ügyfélszolgálatunkat. 


iBlSSWare 


Tel.: 08-40-200-166 
e-mail: info@interware.hu 
http://wwwJnterware.hu 
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INTERSTATE '82 

★ Nyírós folytatás: Taurust megnyirtáic, a játékot meg ki 





Csa/ffa fipustí ílménk egy mongol vénőorcirkuszhoz érkezik 


szeméiviigbzoivAnv 
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Fejlesztő: Aciivision 
Kiadó: Activisbn 
website: www.activision.com 
Minimum konfig: P233, 32MB RAM 
Ajánlott konfig: P-tl 26$, 64MB RAM 
3D gyorsító: Direcí3D 
Multiplayer: LAN, Internet 


A dolgok rendje általában az, 

hogy ha valaminek második ré¬ 
sze készül, akkor az előd pozi¬ 
tív vonásait még jobban kidomborítják, 
a felesleges dolgokat pedig elhagyják. 
Nagyjából erre számítottam most is, 
amikor a régi nagy kedvencem, az 
lnteFState76 folytatásával jelent meg 
az ActiVision. Bár inkább talán ne lel¬ 
te volna. Merlliogv az lntérsiate’82 
esetében a fenti elvnek éppert a lordt- 
toltja érvényesül: ami jó voH régen, 
azt mind a kukába dobták, s helyette 
egy teljesen állagos, sót inkább átla¬ 
gon aluli arcade játék színvonalára 
züllesztették a folytatást. 

Az Interstate’fi2 egy autós akciójáték 
á le Med Max,. és ez minden, amiben 
a korábbi épizódhoz hasonlít. Ameri¬ 
kai tájakon spéci autók furikáznak, 
amelyek oldalán és tetején csinos gép¬ 
puskák és rakétavelők meredeznek. 

A gépek büszke tulajdonosai termé¬ 


szetesen egymás legyilkolá- 
Szásával töltik üres perceiket. 

Ennyiben még ismerős is a 
sztori, de ezen kívül minden 
más megváltozott - s nem 
éppen kedvező irányba. Hol van az a 
hang Illat? S Hol van az az érzés?' Mi¬ 
lyen király Is volt azokkal a hamisítat¬ 
lan, 70-es évekbeli amerikai límókkal 
cirkálniI Nyikorgó kasztni, baba mű- 
szeiiál - éppen csak az olaj és a füs¬ 
tölő gumi szagát nem lehetett érezni. 

Most {három évvel és pár grafikus 
kártyanemzedékkel később) semmi¬ 
lyen kinézelű autók gurulnak semmit¬ 
mondó tájakon. Las Vegas városa - 
ahol kalandjaink kezdődnek - még 
viccnek Is rossz, A fakó színekkel 
burkolt házfalak tövében ninosének 
járdaszegélyek, az útburkolati jelek 
szánalmas pötlyökként jelennek meg, 
a közlekedési lámpák pedig papírból 
vannak kivágva. Sehol egy lélek: se 
gyalogosok, se civil autók. Még sze¬ 
rencse, hegy a többi, városon kívüli 
sivatagos pályán ezek már kevésbé 
szúrják a szemünket. Dombokai és 
kaktuszokat reprodukálni úgy tűnik 
kevésbé megeröilető feladat, és lakott 
területen kívül még az út is jobban 
emlékeztet aszfaltra. 

Pedig a 'S2-es év nem volt rossz vá¬ 
lasztás: a hippi korszak lezárult, és a 


hosszú hajú virággyerekek helyét pán¬ 
kok és a new wave-érí rajongó rocke- 
rek vették át. Új, sajátos hangvéteíű 
stílusirányzatok bontakoztak ki, amit 
a játékban a Devo kissé nehezen ka- 
legorizálhaló zenéje is jól érzékeltet. 


A Visszatérés 

Nem SS tudom, hol kezdjem a, részle¬ 
tek boncolgatását. Talán a formasá¬ 
gokkal illik, tehát lássuk, hot is állunk 
lörlénelmiJeg", Matekzsenik a címből 
eddig már kiszámolhatták, hogy hat 
év teli el a korábbi epizód óta. A ne- 
vadai sivatagban még mindig garáz¬ 
dálkodnak autós haramiák, úgyhogy 
az Autó Vigílanle nevű magán rend¬ 
fenntartó szervezetre továbbra is szük¬ 
ség van. Korábbi hősönk, Groove 
Champion [fedőnevén: Swinger} rnég 
mindig nekik de 
Nem úgy afro- 
amerlkai bará¬ 
tunk, Taurus 
[alias Stampe- 
de), aki néhány 
éve kiábrándulva 
otthagyta a szak¬ 
mát. Egy nap fel¬ 
keresi őt Groove 
húga, Skye, aki 
arra kéri, segítsen 
megkeresni a bátyját. 

Skye üzenetet kapott Groove-lól, 
de amikor megpróbálta visszahívni, 
már nem találta sehol. Először báty¬ 
ja “nnunkaadőjánár érdeklődött, de olt 
egy vészjelzés óla semmit sem tud¬ 
nak róla - ezért kéri Taurus segítsé¬ 
gét. Utóbbi némi tépelödés ulán végül 
visszatér a "szakmába” - mos! az ő 
szerepét oszlották ránk. 


Gyalogolni veszélyesl 

Az új Interstate-ben azért van néhány 
pozitív kezdeményezés. Ilyen például 
a gyalogos mód. Bármikor kiszállha¬ 
tunk az autóból, ami egyrészt arra jó, 
hogy csak gyalog megkózélítbetö he¬ 


lyekre jussunk el [például kapcsolók¬ 
kal kinyissunk kapukat}, másrészt pe¬ 
dig arra, hogy menet közben átszáll- 
junk egy másik járgányba. Csata köz¬ 
ben gyalogolni persze kész öngyilkos¬ 
ság, de néha muszáj: ha már végzete¬ 
sek a sóröléseink, még mindig jobb 
védtelenül rohangálni, mint megvárni, 
hogy bennégúnk a kocsiban. Amikor 
lábbuszt használunk, csupán egyetlen 
társunk van; hősünk pisztolya. Ez 
csekélyke tűzerői képvisel, viszont 
arra felettébb alkalmas, hogy célzott 
fejlövést adjunk le vele. Miután az 
ellenfél a kormányra dőlt, máris van 
egy szabad autó, amibe beülhetünk. 
Egyébként azzal Is pró¬ 
bálkozhatunk, hogy 


menet köz¬ 
ben kiránga¬ 
tunk egy delikvenst a volán mö¬ 
gül, de a GTA2-vel eller^tétban 
ez itt kissé kockázatos. A gaz 
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besíálások & CB-n és a váratlan ese¬ 
mények mindig valami egyedi színt 
adlak az akciónak - meiiesleg pedig 
hihető veit a történet is. Az ú] epizód 
azonban már csak azért sem hihető, 
mert már az autók dinamikája is erő- 
leljes játéktermi stilusbani van előad¬ 
va. Ha gázt adunk, nem keii arra gon¬ 
dolnunk, hogy a fizika törvényei ki bab¬ 
rálhatnak velünk - azok itt nem érvé¬ 
nyesek. Az útiaston csak nagyritkán 
csúsznak a gumik, a mellékutak egye¬ 
netlenségeit nem érezni, arra pedig 
nagyon rá kell gyúrni, hogy fel borul¬ 
junk. Ez a könnyítés azonban nem a 
játszhatóság javára, hanem az élet¬ 
szerűség rovására rnent. Míg az előd 
egy írankó szimuláció (is) volt, addig 
ez most egy olyan arcade játék, ami¬ 
ből a konzolokon tizenkettő egy tucat. 
(PC-n meg tizenhárom.} A lervezőket 
szemláiornást nem érdekelte, hogy a 
könnyebb fogyaszthalóság miatt tönk¬ 
reteszik az élelhúséget is. így például 
hiába tyuggatják szitává a kocsinkat, 
amikor áljutunk egy leladaten, a kő¬ 
vetkezőben isméi egy lökélotesen ép 
járgányt vezetünk. Vagy milyen “érde¬ 
kes” az is, hogy a fontosabb esemé¬ 
nyek között MINDIG változtál hatunk 
az aulcr^k felszerelésén. Lefurikázunk 
mondjuk egy bánya legaljára, s O'tt 
állunk neki szerelgetni - holott Skeeter, 
a szerelőnk a felszínon vár min¬ 
ket, s elméletileg ugye nála 
vannak a cuccok is. Persze 
ez még bizonyos fokig él¬ 
hető lenne, ugyanis az akadályokat 
úgy tervezték meg, hogy általában va¬ 
lamilyen speciális (elszerelés kell egy- 
egy mozzanathoz. Jellemző az a kül¬ 
detés. ahol el kell zárnunk az ellenség 
úlját. Ahhoz, hogy robbantgassurik. 


Mese habbal 

Az lnterslate’82 sajnos nem csak gra¬ 
fikailag sorvadt el, de a küldetéseket 
Is rendesen lecsupaszították. A 17 
feladatnak jóformán mindegyike egy- 
s forma: behozzuk a térképet [aminél 
egyébként elég idegesítő, hogy nem 
látni tőié a tájat, pedig az akció botdo- 
garí fut tovább), megnézzük, hol van¬ 
nak megjelölve a célpontok, odahaj- 
tünk, és elvégezzük a dolgunkat, 
ami rendszerint abból áll, 
hogy jön az ellenség 
tucatjával, és 
ki keli lő¬ 
ni min¬ 
déi. 


Változási csak az jeleni, ha néha 
nekünk kell menekülnünk, vagy va- 
iakit élve kell elfognunk. Jó, hogy 
elméfetileg ugyanezeket kellett ten¬ 
nünk 76-ban is, de akkor a Süket 


ámokfutók előszere¬ 
tettel ütnek el ben¬ 
nünket, s csak akkor 
működhet a foglalós 
dolog, ha éppen átl, 
vagy lassan halad az 
ellenfél. 

Az Al számára di- 
cséreles, hogy a ki¬ 
szállás lehetőségé¬ 
vel az ellenfeleink Is 
élnek. Menekülnek a 
füstölgő kocsíkböt, s 
ha el nem csapjuk 
őket, néha Taurusz- 
szal is előfordul, hogy holtan bukik a 
dudára, a történésröí pedig csak az 
oldalsó ablakon tátongó golyó ütötte 
lyuk árulkodik. 

Mielőtt azonban túltihegném a dolgot, 
hozzá kell ternyi, hogy ezt a gyaloglást 
azért sokkal jobban illett volna kihasz¬ 
nálni - legalábbis a kapcsolók álíitga- 
lásán kívül valami egyebet is kitalál¬ 
hattak volna. 


^ - 


Komoiy iátványosségok: íráf morcos rendőr, Í5 
pofigoT}bót áUó kögofyók és féknyom a havon 






INTERSTATE 76 VS INTERSTATE '82 


A vhleé&etíÉS^olí 


Az 176-ban elág különösen néztek ki a videók: a szokásos pmreiíderellkéijsof cikűn szándé¬ 
kosan''poligoncisan'' hagyták a szereplőket, ami ugyan nemigen letszelt senkinek {nekem 
sem), viszont el keli Ismerni: a jalenetak nagyon jgl llteszkedtek az aktuális akciúcesEekJiei, és 
remekül meg voltak rendezve. AzlSZ-ben technikáifág ugyan jobbak a közjátékok {eJtűntek a 
pollgonok, s például baromi élethű a tust, ahogfy Groove eigiaka söíétbeni),ám összessé¬ 
gében mégis giyengébbek: ha közelebbről {és virágosban) látjuk az arcokat, egyes karakterek 
szörnyű hülyln néznek ki és mintha mindenkinek műkeze lenne. A történet elég sablonos 
ielenetekből áll össze, és a videó is 320'20D-as, egész képernyőre iélhüzva. Az egyelik jó 
poén a lögonosz személye. 

PkkKm 


Idestova 2000-et írunk, lehat az már csak természetes, hogy az 1^62 használ hardveres gyorsí¬ 
tást, és hogy az autökon több tátványeffektusl alkalmaztak. Szebben világit a fényszóró is, 
aml lényleg tök ió, csakhogy: fények vannak, árnyékok nincsenék. Az autók külalakjában is 
alulmarad ai 182 (az előző részben messze jobban néztek ki), a kocsik viselkedése peóig 
fényévekkel van lemaradva, mert teljésen ehávotodtak a szimulációtól, Az 176 ugyan a járgé- 
nyek dinamikájának élethű volta niFeit baroini nehéz volt, de ponlez voEt benne s poén. 
Most viszont örül helnek a pancserek: a koesiknak alig van klleíifésük,a gumik mindenen 
tapadnak, úgyhogy lehet nyomni a gázt, mint egy dodzsemben. 


A first person nézet 


Ez áz, ami a kedvencem vott az In[terstaté76-ban. Nincs még ma sem olyan autós játék, ami 
olyan klassz belső nézettel rendelkezne. Teljesen körbe lehetett fordulni, a nap besütött az 
ülésekre, és mintíen autóü'pus más belső kiképzéssel rendelkezett. A legriagyobb poén pe¬ 
dig az volt, hogy a leeresztett ablakon keresztül a pisztollyal lövöídözbettiink, ha a komo¬ 
lyabb fegyverekből klfőg.yott volna a lőszer. Ebből mostanra csak a forgolödás lehetősége 
maradt, a belső kiképzés azonban sehoL Helyette van a kiszállás, ahol mo«t gyalog Is puf- 
fogteihaiunk a pisztolyunkkal Illetve ha felborulna a kocsink, kiszállva vlsaz^nthetjűk. 

A kalanu-feeilng 


Régen nem átalEottam kalandjátéknak nevezni az l76-obannyl_minden történt a küEdétésekeri 
belül, és annyira jót be volt illesztve minden a tólieseri kerek történetbe. Bármennyire is van 
kerettörténetéé rninden akció után közjáték a folytatásban Is, a feladatunk végül le mindig 
ugyanaz: egymás után likvidálnunk kell a célpontokat,, s bavan Is néhány különle^s moz¬ 
zanat, azok egyáltalán mm életszeruék. Szétlövünk például egy házat, ami véleilenul éppen 
ügy omlik össze, hogyabbö-l egy ugrató képződik?’ Skeeter, a szerelŐTik egíykdr csak a 
csalaléren maradt dolgokból gazdálkodott (a íTiegrongálódott alkatrészeket előbb meg is 
keltett Javítania, ezért azokat csak egy küldetéssel késöljb lébetelt hasznélni.) Most bánni! 
felszerelhetünk a kocsinkra, ami rendelkezésre áll az adott ponton, A férőhelytől [ami a 
kocsi típusa és a felszereli dolgok mennyisége szerint változik) és a pénztől függ minden. 
Pénzt pedig úgy gyűjtünk, ha szétlőj ük az ellenfeleket-amiben szintén nem látni logikát. 
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summa summarum 


mert amit egyszer felszaretlünk^ azí 
ugyanannyi lévéért le és szedhetjük. 

Mit rejteget Siceeter? 

Az e;(trák nagyjából hasonlók a már 
megszokottakhoz, tehát vannak kü¬ 
lönböző fegyverek, pajzsok, speciális 
dolgok (p-étdául a nitro), és áltitgatha- 
lurtk magán a kocsin is, mondjuk nö¬ 
velhetjük a motor teljesítményét, kdin- 
den iejlasztés súlynövekedéssel jár, s 
ennek arányában osökkennek a he¬ 
lyek, ahová a dolgokat pakolhatjuk. A 
vásárlás képernyőjén (amit minden 
küldetés után bahívhalunk) a kocsi 


géppuska, illetve lézer, avagy a kifecs- 
kendezhetö olajfoll és az efféle "ha¬ 
gyományos" bohóságok. Most már 
annyi mindent kell számon tartanunk, 
hogy a játék hevében a poroltót kap¬ 
csoljuk be, amikor ugratni kéne, és a 
nitrot, amikor ég a kocsi. 

A multiplayer mód 

Az Interstate 76-ot sokan szerették 
hálón is játszani, és talán ez az egy 
dolog, amiben a folytatás sem fog ku¬ 
darcot vallani. Instant Actionban kipró¬ 
bálhatjuk a multiplayer játékot botok 
ellen is. Ezsken a meccseken egyedi- 


diskurzusra, A lánctalpakat elfelejli le¬ 
áll ílani, szegény bulldózer pedig egy 
helyben jár. 

Hogy a terepet is szapuljam még egy 
kicsit: hát a víz elég sajátságos. A fo¬ 
lyók és tavak felszínén gyönyörűen 
lükrözödik minden, csak hát egy kis¬ 
sé szögletesek a partok. Meg azián 
elég sekélyek azok a medrek. Nem is 
értem, minek kellenek hidak, amikor 
bokáig érő víznél egyikben sincs több. 
Nem tudom, hogy ez az egész csak 
egy újabb igénytelenség (a grafikusok 
nem fárasztotlák magukat azzal, 
hogy az autókat alsöllyesszék). vagy 
ezzel is csak a játszhatóságot kíván¬ 
ták óvni. Mindenesetre tény, hogy 
igen hülyén néznek ki a Jézus módjá¬ 
ra vízen járó kocsik. 

Az audio szintén nem megy élmény- 
számba. Amikor elsőnek hallottam Ta¬ 
urust elpalkolnl, azt hittem hogy csak 
emSegetik, meri csuklotl egyet. Mert 
ez nem haláihörgés. De az is érdekes, 
ahogy a creeperek bekrepálnak. Már 
rég hamuvá égett a kocsijuk, de Ők 
még mindig az utolsó "ímájukar üvél- 
tík az éterbe, mintha a szinkron osiisi- 
na egy csöppet. 


Az Interstate 76-ban még nem volt 
(legalábbis alapban) SD-s gyorsítás. 
Nem voltak szép, részletes textúrák, 
meg csillogó autók. Még szaggatott 
is, mint állat. Azonban ezek lel sem 
lííntek, mert volt valami fontosabb: az 
elragadó hangulat. Az sem zavart, 
hogy szörnyű nehéz volt, egyszerűen 
mert az egész egy nagy rakás élvezet 
volt. A folytatása nem az. 

Várt Zúií 


lATVAMlfOSSÁa 
láTSZHATŰSáQ 
SZAVATOSSÁG 
ZENEBONA 


S^rti, ÁdBun lis műi sliAlé- 
JitllL Eflinnif kttm iz nfi-lHíz 


nem ári egy aknavető. 
Ahhoz pedig, hogy idejé¬ 
ben érjünk a felrobban- 
totl hídtól a beomlasz- 
tandé alagúthoz, át kell 
vágnunk a hegyeken, 
mely során egy jókora 
ugrató vár ránk - szóval 
egy kis nilrora is szük¬ 
ség van. A saját kárunk¬ 
ból okulva keli kikísérle¬ 
tezni a megfelelő megol¬ 
dásokat, bár próbálgatni 
mondjuk lehet nyugodtan. 


Interstate '76 

Messze Izgalmasabb, mint szürke 
kis folytatása, a 3D-s 176 Gold 
meg pláne. (Id. ‘97/5“ 96%) 


Driver 

A játék, amelyben bádd megtanul¬ 
hatja, hogy hogyan kell egy autós 
akcicjátékba kaíandjáték-feelínget 
vinni. (Id. 5ZG 'S9/11 “ 93%) 


Carmageddon 2 

Az igazán dögös fiúk, az igazán dö¬ 
gös cuccok és az igazán dögös au¬ 
tók lelőhelye. (Id. - 


vázlaios rajzán négyzetek szimbolizál- 
iák a még szabad helyeket, s kaiegó- 
rlárvként válogalhatunk az eszközök 
közül. A fegyverek közöti vannak rö¬ 
vid hatótávolságúak, mint például a 
lángszóró vagy a körfűrésszel @1 látott 
lökhárító, és vannak nagyobbak, mint 
például a célköveiő rakéta. Érdekes új 
eszközök is akadnak: ilyenek például 
az ún. karpcen fegyverek, melyek 
dárdaként fúródnak a kocsikba, s a 
rajtuk lévő tejföl függően különböző 
hatásokat gyakorolrtak az áldozatra, 
pl. gázt fecskendeznek az utastérbe, 
vagy teljesen lebénítják az elektromos 
berendezéseket. £1 lehel képzelni, mi¬ 
lyen bosszantó, ha ezeket ellenünk 
használják. Ha nincs ‘'lógfrtssitonk", a 
gáz elől csupán a szabadba menekül¬ 
hetünk, ha pedig nincs elek!romos vé¬ 
delmünk és lebénultunk, csak bámul¬ 
hatunk ki a fejünkből, míg ki nem csi¬ 
nálnak minket - szerencsés esetben 
elmlilik a halás és indítgathatjuk újra 
3 motort. Én nem bántam volna, ha 
ezeket az ökörségeket hanyagolják: 
szerintem éppen elég a fedélzeti mo- 
zsárágyú, az automatán célra ál lő 


en felszereli járgányokkal indulhatunk, 
s a terepen kiemeli szerepet tölt be 
az a valami, amit mintha a Kapcsolat 
című filmből kölcsönöztek volna: ha 
Jodie Fűster-módjára álugraturík az 
izgő-mozgé karikákon, áíteleportálö- 
duriik máshová, A teleportálásnak pe¬ 
dig megvan az a kellemes mellékhatá¬ 
sa, hogy mindenünk feltöllődik. 


Negatív tendencia 

Grafikailag az !nterstate’82 kész rém¬ 
álom, és ahogy a kaland módban ha¬ 
ladunk élőre, egyre rosszabb, A kldön- 
tölt kaktuszok és villanyoszlopok be¬ 
süppednek a lalajba, a felrobbanó au¬ 
tók “spontán széthulianakT világíta¬ 
nak a lámpák, ám a tűz érdekes mó¬ 
don nem tesz ilyet. Igénytelenség 
igénytelenség hátán. Az egyik jelenet¬ 
ben például elénk gördül egy jókora 
lánctalpas, s mielőlt megütköz¬ 
nénk vele, a solőr leáll 
egy kis 


Kotnyél 

Szegény Zolii Amikor három 
évvel ezelőtt odaadtam neki az 
I76-Qt azzal, hogy írjon róla 
három oldalt, nem láttam egy 
hétig. Miután visszatért közénk, 
egy újabb hétig kizárólag a já¬ 
tékról lehetett vele beszélni, 
amiről mellesleg annyit írt, 
hogy tíz oldalra is sok lett 
volna [“Bocs, de leírtam az él¬ 
ményeimet...”) éa két napig 
húztam. A folytatásra már egy 
fél évvel efőre lihegett. Most ép¬ 
pen kivonult a pusztába, hogy 
homokot szórjon a fejére... Pe¬ 
dig az ri2-vel nincs különöseb¬ 
ben nagyobb baj, már leszámít¬ 
va azt, hogy ronda és könnyű. 
Nyilván jóval ifjabbak tognak 
játszani vele, mint az elődjével. 
Idősebbek meg esetleg használ¬ 
hatják audte CD-ként, ugyanis 
az eddig nem publikált ‘&1-es 
debil Devo számok királyok. 


Rokon lelkek 
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Commodore 64 - Amiga 
Gyorsszervíz és Kereskedelem. 
Számítógépek, floppyk, nyomtatók, monitorok, 
tápegységek olcsó, garanciális javítása, 
értékesítése. C-64 turbókártyák, Amigás bővítések. 
Tel.; 418-8845, 06-30-9-510-510 


Több, mint 200 díatilm közül választhat! 
Kérje ingyenes katalógusunkat! 


A 1 


Gyüjíeményembe keresem az itt látható két 1Ö84-85-ben 
gyártott Star Wars: Power of íhe Force figurát. 

Ha birtokodban vannak és megválnál töltik, 
hívd a 3494847-es számot és kérd Marííntí 


Sdmtáiteáiiiktb és 


í 


Üz/er c/me: Budapest, 1145. Tité( u. 2/b. 

Teiéfon /Fax: 36MŐ-79 és 25Í-79-T6 

Rádlóteiefon : 06-209-344^391 

FaxBank : 2-333-666 (1471 M Tané űzemmédban ) 

Http: If tvivw.rrans-am.hu 

Erna ií: in fo@rra ns-a m.hu 

Üzlet n^itvatanés : H-P 9-17 őrai^ 

Szerviz ny/tvararrás ; H-P 10-^5 őréig 


st 






75" L/com SVOA 3 év gar&na/é 35. 
7T'*Liaom SVGA 3 év garancia 32. 

3,4 Gö Soagat^ w/nchostar 20. 

F^antíutn if Re Rsttn^r EX^ i 4. 

Rantium if Asus R2BF BX / ATX 2T. 

R&ntium ff 400A intaf Oef&ran, CRU i 7. 
Sound Biaatar Í2B ROt oom 6. 

Turtf^ Beach Mafit>u da5azos 1B. 

Nonama, tok néfküii 74 p, OO tamez 
700 darahoB ki3Zor^íé3Í>&n 
Nonama, tok néiküfi BO p. OO /©I 57 ez 
iOO daraöas^ kiszarafésöan 
SiivarBfua BO perces OO famax 
Tran&^Am Davü RU Oafaron : f 25, 

Rentium fi EX, Rli 400A Oafaron , 3^ 
4,3 Gö HOa, 1,44 FDD, Minf,S3^ 

4Sx OD drfva,hanQk.,14"' S\/GA,^fÖ3 g 


200r 
OOO,- 
400,- 
800,- 
eoo.- 
eoo,- 

400r 

920,- 

184,- 


496-os kompfett számit^^^ színes VGA 
monftorraf 24^000,- 
Pentium komp^híméit gépek íif 

Haszallüki^BSzek adás' 

VISZONTEL^kMeNTKEZÉSÉTÍS VÁRJUK! 
Mvjbn, iíkudjon és vásáfoljon í 


gépek tetszőleges 
%sbm $4 t^iáéssd, 
gée^^alraldáiréf. 
^m^migoltatússd 
' vő^jk rmdeKkedm v^áiiói^t í 


21 e. 
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LEMANS24H0ÜR 


LE MANS 24 HOUR 

★ Hogy mondják franciául a bőgő masinákat? 




SZEMÉLYI IGUOLVRHV 


Fejlesztő: ELitechnyjí 
Kiadó: Infcgrames 
websile; www,eutechnyK.corin 
Minimum konfig: P-ll 266, 32MB RAM 
Ajánlott íeonfig: P-11300,64MB RAM 
3D gyorsító*: DireclSD, 3Dfx 
Multi playsr: - 


N em tudom, menriyien vannak, 
akik tisztában varsnak vele, mit is 
Jelent a cím: Le Mans 24 Hours, 
de gyanítom, hogy nem mindenkinél 
szólal meg az a bizonyos csengő. A le 
mansH 24 órás futamot az autósportban 
jártasak csak úgy tartják számon, mint a 
világ egyik legkeményebb versenyét, A 
Franciaországban 1923 óta megrende¬ 
zett verseny 24 órán keresztül tesz pró' 
bám embert és gépet - de talán főként 
ez utóbbit, mert a pitólák legalább vált¬ 
hatják egymást. Több mint 13 km-es kö¬ 
röket írnak íe az autók a pályán, mely 
nagyrészt egyszerű közutakbói van levá¬ 
lasztva a verseny napjára. 

Hogy ebből a versenyből játék készült, 
az első hailásra nyilván rémisztőleg hat. 
Elvégre ki az az őrült, aki egy teljes na¬ 
pon keresztül a monitort kívánja bámul¬ 
ni? Ezért rögtön meg is nyugtatok min¬ 
denkit: természetesen nem kell 24 órát 
végigvezetni, bár a készítők opcionálisan 
biztosították ennek a lehelöségél is - el- 
mehábofodottak mindenütt vannak. A 
versenyek hosszát tehát szabadon állíl- 
gathatjuk: például 24 percesre, ha mond¬ 
juk minden egyes órát egy percként aka¬ 
runk megélni, vagy 12 percesre, ha na¬ 
gyon. sietünk. Létezik még továbbá egy, 
illetve kétórás módozat is. Az ekképpen 
lerövidített meneteknél a napszakok 
gyors változása mulatja, hogy lulajdon- 
képpen a “24 óráson" vagyunk: hirtelen 
nyugszik le, majd kel fel a nap egyazon 
futamon belül- Az efféklus elég tetszetős; 
fokozatosan sötétül be az égboEt, miköz¬ 
ben napkorong ellünik a horizonton. Az 
időjárás színién változó. A megszállón Le 
Mans-rajongók akár azt is újra tapasz¬ 


elég sablonos. Tatán pont a Iáknál nyilvá¬ 
nul meg leginkább, mennyire puritán meg¬ 
oldásokat alkalmaztak, Azi már menet 
közben Is látni, hogy közvetlenül a pálya 
mentén lombokkal takarják el a horizon¬ 
tot, nehogy lúl sokai kelljen számolnia a 
gépnek, viszont ha keresztbe fordulunk, 
azt is láthatjuk, hogy ez a 'lombfal" mint¬ 
ha kissé mesterkélt tenne. Két méteren¬ 
ként ismétlődik, mintha csak egy szimpla 
kerítés volna. Az épüleiek texlúrázása 
sem valami csúcs, de összeségében 
azért mégis csak természetesebb hatást 
nyújtanak - főként amikor beesteledik, 
mert akkor világítanak az ablakok. 

Az autókról hasonlókat lehel elmondani. 
Akik figyelemmel kísérik a valódi verse¬ 
nyek alakulását, nyilván boldogok tehet¬ 
nek, amiért az eredeü GT1-es Nissanok, 
Toyoták és GT2'es Porschék meg Dodge 
Viperák vezelóuléséiben foglalhatnak he¬ 
lyet. A startnál a kommentátor sorban vé¬ 
gigmegy a felsorakozott járgányokon, s 
az éppen aktuális csapatunkról egy bő¬ 
vebb beszámolót is nyújt. Az autógyárak 
megbízottjai gondoskodtak róla, hogy a 
járgányokon minden szponzor matricája 
a helyére kerüljön, és hogy a technikai 
paraméterek is stimmeljenek. Egyébként 
meglepő, hogy eriígédélyezték az autók 
horpadását, sőt még azt is, hogy kigyul¬ 
ladjanak. Mindig az ütközésnek megfe¬ 
lelően detormálódik a 
kasztni, s szeren- 
esei- 
az is 


talhatják, milyen voH a tavalyi futamon az 
idő - ugyanis ha hihetünk a Eejlesztögár- 
ida állításainak, a teljes 24 órás verseny¬ 
nél ugyanabban az órában fog eleredni 
az eső, mint igazából, és ugyanakkor fog 
besotétední is. 


JÓ és kevésbé Jó 
momentumok 

A játékban természetesen minden erede¬ 
ti, szóval a létező pályákon létező istállók 
járgányaival téphetünk. A pálya tesztelé¬ 
sében a valódi versenyekért felelős klub 
egyik igazgatója is részt vett, s állítélag 
csak olyan dolgokat kellett korrigálni, 
minthogy rossz típusú fa volt az út szé¬ 
lén. vagy hogy az egyik ház nem a meg¬ 
felelő lokvésbén volt elhelyezve. Az már 
más kérdés, hogy szerintem ez csak link 
reklámszöveg. Nem kétlem, hogy az ille¬ 
tő úriember járt a fejlesztőknél, de azt 
már igen, hogy pont az egyik fán akadt 
volna meg a tekintete. A fók ugyanis lök 
egyformák, és valljuk meg őszintén: 
nemigen lehet meghatározni a fajtájukat. 

A Le Mans 24 Hours egyáltalán nem 
egy kirívóan szép játék: noha például a 
sziklák nagyon klasszul vannak 
lextórázva, a terep úgy 
általában, véve 



Need fór Speed 4 

A sorozat mindig is az országúti 
aulóversenyek etalonja volt - aki a 
legjobbat akarja, az máig is a negye¬ 
dik részével játszik, (Id. stg 
W-8-96%) 


Speed Busters 

Egy igen kellemesnek induló, arcade 
autóverseny bohém pályákon, amit 
aztán sikeresen elrontottak pár Ide- 
gesílő baklövéssel. {Id. srB*%m 
-83%J 

dúl, hogy az egyik fényszónó tropára 
megy. Ám a szakértők is etsíklottak né¬ 
hány apióság felett. Például elég alapve¬ 
tő dolog a sebesség. Az ugyanis nem 
elég, hogy a kilométeróra 20ö-at mutal ^ 
ezt érzékelni is kéne. Ha nem látnánk az 
órát, szerintem úgy kb. öö-ra tippelnénk 
az autók végsebességét. 

A kocsik külsőre úgy nagyjából rendben 
vannak, annak elEenére, hogy szemláto¬ 
mást nem sok poligorit pazaroltak rájuk. 
Ezt főleg a belső nézetből lehet észíéven- 
ni, ahol egy eléggé elnagyolt molorházte- 
tő zölyköiddik elöttúnk. Elég gyenge az 
ablaküvegek effektusa is-bár a “gyen¬ 
ge" talán nem a megfelelő szó, hiszen tu- 
lajdonképperi ninos is ilyen efféklus. Csak 
egy szürkeséget látunk ablakok gyanánt, 
ami néha átmosódik kékbe. 

Ha globálisan nézzük a játékot, a grafi¬ 
ka végül is azért annyira nem rossz. Az 
éléthűségre tálhatóan próbáltak sokat ad¬ 
ni. Például a kanyarok előtt fékezve látvá¬ 
nyosan felizzanak a féktárcsák, bár talán 
ezt egy kicsit túllihegték: már-már lámpa 
módjára világítanak. A kipufogókkal is 
enyhe lúlzásba estek, mert alapjáraton is 
egyfolytában tüzet pöfögnek a kocsik. 

A TV-s kameranézelekkel megnézhető 
visszajátszások egész pofásak. Többféle 
követő nézet kerül bevágásra, s a távoli 
kameraállásoknál frankön ráközelít a kép¬ 
ernyő az aulónkra. Kár, hogy ezek sem 
hibátlanok. A pálya menti operatőrök ka¬ 
merái ugrálnak, amikor a kocsil követik. 

Környezeti hatások 

Maga az autóvezetés élménye viszont 
azon része a programnak, amit többnyire 
csak dicsérni lehet. Jó, hogy egy kiosii 
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Pár érdekesség a Le Mans-versenyről 


Meglepő, de a 24 órás non-stop verseny 
már kd^ef nyolcvan (!) éves múKra leJdnt 
vissza! Eddig 6B alkaJommat índuiltak neki 
a versenyzők az eleinte 17^ később 13 kilo¬ 
méteres körnek, hogy pontosait egy napot 
töltsenek el a szélvédőre (és a gázpedálra) 
tapadva. Az első versenyen, ’23-ban még 
két pilóta váltotia egymást a győztes auló- 
bán, ami 2200 kilométert hagyott maga 
mögött, mire meglengették előtte a kockás zászlót. Azóta a technika nemi íejlödé- 
sen- ment át, a kilencvenes években már az ötezer kilométert, és a kétszázas ál¬ 
lagsebességet is bőven túllépték a versenyzők [ekkor már három váltott sofőrrel). 
Az Igazi hírnevei a legendás '66-os futam hozta meg a versenynek, amikor 4843 
km lenyomása ulán kb. két méter döntötte el az elsőség kérdését (lásd a képei), A 
móka azóta világraszóló cirkusszá avanzsált, amit tízezrek köveinek figyelemmel a 
helyszínére virrasztva, és további milliók nézik élő egyenesben a 24 ój^s TV-közve¬ 
títést. Az Idei verseny június 17-1B-án lesz, és a szakértők McLaren-Porsche pár¬ 
bajt várnak a dobogós helyekért. 






túlságosan is stabilak a járgányok, s 
ezért amolyan játéktermi stílusú az irányí¬ 
tás, viszont így a billeniyíizetteí is köny- 
nyen el lehet boldogulni. Rá lehet érezni 
a sebességhatárokra, amikkel a legjob¬ 
ban vehetjük a kanyarokat. Bár, mint 
mondottam, vizuálisan nem annyira ta¬ 
pasztaljuk a lasuíást/gyorsulást, viszont a 
gumik csúszkálása és a jól eltalált motor- 
hangok révén mégis tépben lehetünk". 

A lalajfelületek különbözőségével maxi¬ 
málisan meg voltam elégedve^ végre egy 
versenyjáték, ahol a sóderágy nem csú¬ 
szik, mini egy jégpálya, hanem csak egy¬ 
szerűen nehezen lehet haladni benne ^ 
vagyis azt a célt szolgálja, amire kitalál¬ 
ták: lassítja az autút. Az is rendkívül élet- 
hű, ahogy kifogy az üzemanyag, Mintha 
csak lötyögne a tartály alján a benzin: az 
első leállás után három-négyszer még 
azért ‘ráharap" a motor, míg végül telje¬ 
sen reménytelenül megrekedünk. 

Az ellenfelek tudásával is ki voliam bé- 
külve, noha az amatőr fokozatú verse¬ 
nyek sem könnyűek. Telszetí, hogy a 
v.etéíytársak emberi módra vezetnek. 
Szinte sosem idegestienek minket lökdö- 
sődésseL Sőt. ha eléjük kerülünk, megle¬ 
hel, hogy inkább ők rántják félre a kor¬ 
mányt. 

Az Üzemmódok 

A karrierünk épitgetése ötletes körülmé¬ 
nyek között zajlik: van egy vilirális note- 
boekunk, s arra e-mailben küldik meg a 
különböző istállók az ajánlataikat. Eleinte 
persze csak a sereghajtó csapatoknál 
kapunk állást, de ha sikerül megvillanta¬ 
nunk a tehetségünket, úgy egyre dögö- 
sebb járgányokba ülhetünk át. Amikor 


egy üzenetet megvizsgálunk, akár tesz¬ 
telhetjük is a kocsit, hogy meglelel-e a 
kívánalmainknak, s az alapján dönthe¬ 
tünk, hova szerződünk. 

Miután megvan a verda, a versenyek 
előtti menübe kerülünk, ahel négy dolgot 
(ehetünk: időmérő kört futhatunk a rajtpo- 
zícióért, megkezdhetjük a konkrét futa¬ 
mot, beállíthatjuk a verseny hosszúsá¬ 
gát, s mielőtt még indulnánk, szerelget- 
hetünk is a garázsban. A következő 
témakörökör^ állítgathatunk: gumítípus, 
üzemanyagszíni, leszorító erő, kor¬ 
mányzás, váltó típusa, blokko¬ 
lásgátló, fékrásegités, 
sebességmérő mér¬ 
tékegysége. Mint 
látható, csak nagy 
vonalakban változ¬ 
tathatunk a műszaki 
paramétereken - 
jóformán csak 
annyira, amennyire 
a várható időjárás 
miatt szükséges. 

Ha netán menet közben lenne 
valami kívánalmunk, úgy ugyanezeket a 
változtatásokat a bokszban is el lehet 
végezni. A bokszban ezeken kívül meg 
lehet javíttatni a sérüléseket is (elhaszná- 
lödű kocsik csak a profi szinten vannak), 
és akár állási is menthetünk. 

A program Arcade, illetve ChampJonship 
üzemmódja leginkább abban más, mint a 
fenliekben ismertetett 24 órás futam (fix 
számú kört keJI mennünk) - vagyis eze¬ 
ket választva egy teljesen hagyományos 
autóversenyként működik a Le Man$. 
Ezekben a módokban más, kisebb pályá¬ 
kon folynak a versenyek, például van vá¬ 


szon elképesztő badarságekat beszél 
Például rögtön a rajt után könnyedén 
kielűzök egy kocsit, mire valami hasonlót 
mond: “hosszasan kűzőötí, de végm 
einyeite a juíaimáí'. Mellesleg igen érde¬ 
kesek ezek a nevesített alany nélküli 
kommentárok is: *Elképesztő: átvetts a 


istállóktól ™ miután 

pedig szerződtünk, különböző üzeneteket 
a teljesítményünkre vonatkozóan. 

célegyenes 

Maga a verseny - akámielyik módűt Is 
választjuk-elég izgalmas, és viszonylag 
nagy kihívás is. A Le Mans 24 Hours 
nem éppen az utóbbi idők legszebb 
autós játéka, de a grafikáján kívül nem¬ 
igen lehet más okból megdorgálni, Leg¬ 
feljebb a kommentáfort lehet még egy 
kicsit megkóstolni, néha ugyanis egé- 


vsze- 
tést!' Hur¬ 
rá! Oe ki?! Azt 
megértem, hogy 
nem tudja kimondani a 
nevünket, de legalább a 
csapatét mondhatná. 

Na persze egy verseny attól még nem 
lesz rossz, ha hülye kommenlátort külde¬ 
nek a helyszínre (Láttunk mi már sok 
ilyet a magyar tévékben is... - CoVboy), 
szóval aki kedvet érez egy-egy éjszaká¬ 
ba nyúló versenyhez, az a játékban bát¬ 
ran rafthöz állhat. 


rosi pálya is. A játéktermi (Aroade) 
módban egyszeri futam, időmérő körök, 
és gyakoífás váJaszIható, a kocsit pedig 
kategória szerint kérhetünk: van GTl-es, 
GT2-es, és prototípus versenyosztály. A 
bajnokságnál a hosszabb "kitartás", 
avagy a ■rővidebb "sprint" mód között kell 
dönteni. A bajnokság hasonlóképpen 
működik, mint a la mans-l 24 
órás, tehát a kocsit illetően 
ajánlaiókal kapunk az 
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DELTA FORCE 2 



H a SCUD-okrói 


fűvel tufajdontíéppen ki is merítettük az 
újkelelű tereplárgyak felsorolását. Sajnos 
a külcsín gyakorfalílag váilozailan 3.Z első 
részhez képest, a voxeles engine-en 
nem lám! különösebb változási. Hacsak 
azi nem, hogy már megint iszonyú a 
játék gépkövetei ménye. Jelentéktelen 
apróságok persze azérf akadnak, mini 
például a több kütso nézel. Túlzottan sok 
hasznukat mondjuk nem vettem, Meg¬ 
nézhetjük, hogyan masírozik (vagy adott 
eselhen ejtoeTnyözik) a kalóriánk oldal¬ 
ról, hátulról, vagy a terepen egy íix 
pontról - de játszani csakis a "belső" 
nézetből lehel. 

A kidolgozás lekinteiében inkább a han¬ 
gokat lehet értékelni, mert ezek a Defta 
Force 2'ben egyszerűen zseniálisak. Az 
eldördütö lövések színié belehasítanak a 
táj csendjébe, s ha célba lafálunk, mindig 
újabb és újabb halálhörgést hallhatunk. 

{A különböze módon megsebesülő kato¬ 
náknak az animátíója is igen kellemesen 
sikerült,) A felénk, kilőtt lövedékek pedig 
igencsak rémisztő zajokai generálnak: ha 


Rogue Spear 

Tóm Clancy nevével fémjelzett 
Rainbovtf Six frankó kis folytatása, 
ahol egy antiierrorisla oszfaggal 
páholtuk a gonosz túszejtö bácsikat. 
(kJ. '99/11 - 87%) 

spec ops 2 

Tok rosszul [két fiónappal a Rogue 
Spear után)időzített kommandós vál¬ 
lalkozás, ami a korvkorencia miatt a 
“fuiűtiak mégr-kategóríába szomtt. 
(nem teszteltük) 


★ A Kudtlk-kommandót a processzorgyártók szponzorálják? 


SZEMÉIVIIGUOLVANV 


Fejlesztő: Novalogic 
Kiadó: Novalogio 
website: www.nűvalogic,oom 
Minimum konfig: P-ll 266, 64MB RAM 
Ajánlott konfig: p-lll 500, l2eMB RAM 
3D gyorsító: DirectSD 
Multiplayer: LAN, Internet 

H ál’ istennek, kommandós jálékok- 
ból igencsak bővelkedik a számí¬ 
tógépes piac, akár már a kate¬ 
górián belül is lehet válogatni, ki milyet 
kedvel, litván például a Delta Force 2, 
ami valahol félúton van a Raínbow Six- 
féle szuper élethűség és egy egyszerű 
lövöldözős játék között. Kél sebesüléstől 
be lehet adni a kulcsot, de ugyanakkor 
mindig egy egész tábornyi katona ellen 
vezényelnek ki minket. A kommandó 
ugyan nem egylagú, de mivet a többiek 
elég hamar hősi halottakká válnak, az 
alapfelállás mégiscsak amolyan Rambös 
stílusú. 


A JÓ orviövész 

Aki játszott már az első résszel, Jól tudja, 
hogy mi a játékban az érvényesülés Ittka: 
a mesterlövészpuska. A Delta Force 1- 
ben nagyjából az alábbi volt a "menet¬ 
rend"; elfoglalni egy nehezen felfedezhe¬ 
tő helyet, ahonnan Jól belátni a célterú le¬ 
let, s onnan - mintha csak a vursttiban 
lennénk -- Iónt mindenre, ami mozog. 
(Persze talán egy kicsit lúl sarkosan lo- 
galmaztam, de tulajdonképpen ez volt a 
lényeg.) Az már csak amolyan bónusztel- 
adai volt, hogy az épületekben rejtózö jó- 
madarakért azulán be kellett menni. 

Nos, az alkalmazandó taktika nagyjából 
ugyanaz maradt a második részben is, 
viszont a küldetések azért némitag több 
váilozaiosságoi visznek a vadászatba. 
Például ha túszokai kell kísérgeinünk, 
akkor édeskevés, ha osak a távolból puf- 
fogtálunk. Néha az időzítés a legfonto¬ 
sabb tényező. Teszem azt, amikor egy 
vonatot kell felnobbantanunk. Idejében 
eló kell késziienünk a terepei, s nem 
szabad, hogy az ellenség közben meg¬ 


zavarjon minket. Minden küldetésen belül 
általában van olyan pont, hogy az ellen¬ 
ség figyelmét nem tanácsos felhívnunk 
magunkra - tehál kicsit a Delta Force 2 
is amolyan “rejtözködös" játék lett. Példá¬ 
ul amikor gyakűrtatozásról tér vissza egy 
kisebb hadsereg terrohsia, nem árt, ha 
csőrödben szabadulunk meg az utunkat 
keresztező Őrjárattóf. Ha ugyanis a csapat 
meghallja, hogy valami csetepaté zajlik, 
azonnal ott terem, és akkor valószínűleg 
mi húzzuk a rövldebbet. Ezúttal lehát - 
ha lehel - még nagyobb szerepe van a 
késnek és a hangtompítos pisztolynak. A 
bujkáláshoz ki kell használ¬ 
ni továbbá a terepadollsá- 
gokai, így például kúszha¬ 
tunk az újonnan "kilejiesz- 
letT magas fűben. 

Egv élménv 

A fű kapcsán akkor lafán 
ejttieínénk pár szól a Játék 
grafikájáról is. Igazán csak 
pár szó lesz, ugyanis a 
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ISMERTETŐ 


mondjuk egy harckocsi mögött bujkálonk, 
fémes csőmé né sekel hallani, míg egy fa 
mögölt rejíözkődve lompa puffanások 
jelzik a becsapödó töllényeket. 

A legjobban azonban az tetszeti, hogy 
amint az ellenséges katonák észrevesz- 
nek minket, hangosan üvöltöznek egy- 
másnak^ méghozzá a helyt nyelvjárás¬ 
ban. Ha éppen Afrikában járunk, valami¬ 
féle szuabélí makogásr hallani, ha vi' 
szőni a Balkánon, akkor szláv szófoszfá- 
nyokal vehetünk ki - akinek nem olyan 
hiányos az orosz ludasa, mint nekem, 
talán még egész mondatokat is felismer. 
Csak a közveílen környezetünk hangjait 
hfányollam: lépteinknek nincs semmilyen 
zaja. és ha kúszunk abban a bizonyos 
magas főben sem susog semmi. 

A bevetés 

A küldetések menetrendje a már bevált 
módon történik: először is jön az eligazít 
tás. ahol nem ári figyelni, habár menet 
közben is kiírathatjuk az aktuális felada¬ 
tokat. A játék információs panelét szinte 
teljesen változatlanul hagyták: az adata¬ 
ink, fegyvemink és a melteltűk látható 
térkép {ezúttal kccsít részletesebben ki¬ 
munkálva). rajla az útjelző pontokkal, ami¬ 
kel kövelnünk kell - vagy legalábbis érde¬ 
mes. Persze a pontokat összekötő egye¬ 
neseket nem kell kőbe vésett parancso¬ 
latnak venni: egy jó kommandós (a túlélő 
kommandós) mindig a körülményeknek 
megfelelően választja meg úlvonalát. 

A játék egyszemélyes hadjárataiban elő¬ 
ször két kontinerss (Afrika, Antarktisz) kö¬ 
zül választhatunk, majd fokozalosan egy¬ 
re löbb (majd’ ötven) küldetésben kell a 
terrorizmussal szembeszáll nunk. Mappa- 
ii. éjjeli missziók váltják egymást, s Itfö- 
járásilag" is a végletek között mozgunk: 
sivalagi forrőság és téli havazás is előfor¬ 
dul - átlói függően, hogy a világnak ép¬ 
pen melyik táján kerülőnk bevelésre. 
Hasonlöképpen váltezatosak az ügyek 
is. Míg az egyik helyen néhány SCUD-ol 
kell felrobbantanunk, máshol egy uráni¬ 
umbányát kell visszafog lairtunk. Minden¬ 
nek köszönhetően most lalán a fegyver¬ 
kezes Is többet számít, A valódi trpusok- 
ból álló felszerelésünket természetesen 
minden küldeiés elötl magunk állíthatjuk 
össze, noha mindig van egy alapbeállítás 
Is. Egy elsődleges és egy másodlagos 
fegyverl vi hetünk magunkkal fvalam ilyen 
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A jégmezők (úvsgja már megint hátutróf támad 



puskái, és mondjuk robbanóanyagot), va¬ 
lamint választhatunk egy kézifegyvert és 
valamilyen egyéb felszerelést is - utóbbi¬ 
nak a muníciót érdemes beállílani. 

A fegyverek hatásfoka alapvetően jól 
lett modellezve, viszorrl az engine hibájá¬ 
ból adódóan akad néhány furcsaság. Az 
még hihető, hogy mond|juk a mesterlövész 
puskával egy lövéssel két fickót terítek 
le, de hogy egy metszéssel két nyakat 
vágjak el?! Grafikailag sem vitték lúlzás- 
ba a fegyverek kimunkálását. Azt, hogy 
tárai cseréltünk, például csak a hangok¬ 
ból lehet megáiiapítar^i. a művelet egyéb¬ 
ként láthatatlan. A fegyverek közti váltás 
meg vlllámgyorsaságú: szó szerint csak 
egy villanás az egész. Ennek a gyorsa¬ 
ságnak köszönhetően tulajdonképpen 
távcsöves, hangtompítós piszfollyal Is 
rendelkezürík: cétzunk a puskával, majd 
a pisztollyal lövünk... Nagy baromság az 
Is, hogy nem tudjuk elvenni az ellenség 
fegyvereit. Ha elfogy netán a lőszerünk, 
ott allűrök tehetetlenül, noha szanaszét 
hevernek az AK-47-esek. 

Az ellenség 

Az ellenség Intelligenciája több fokozat¬ 
ban állíthatö a főme¬ 
nüből, s ennek meg¬ 
felelő az éberségük 
Is. Első pillantásra 
életszerűének tűnik 
a viselkedésük, te¬ 
hát hamar felfigyel¬ 
nek a rendkívüli za¬ 
jokra, és az ellenség 
mozgására - vagyis 
ránk. Roppant jő 


móka. hogy be lehet csapni őkel. Nagy 
dirr-dunl rendezni mondjuk az adott ház 
egyik oldalán, majd megkerülve az épü¬ 
letei hátulról támadni a megbújó katoná¬ 
ra. Vagy még érdekesebb az az eset, 
amikor felugrunk az ellenség leherautőjá- 
rtak a platójára, és ügy juturvk be a célte¬ 
rületre. Utazás közben elővehetjük a 
hangtompítós piszfolyt, és az őrök közül 
senki sem veszi észre, mitől is rogy 
össze a társa, s csak izgaiotian nézelőd¬ 
nek, míg be nem beteljesedik a sorsuk. 
Az élethűség ellenére viszont ugyanazo¬ 
kat a hibákat tapasztalni néha, mint az 
első részben; a bor^yoiuitabb helyzetek¬ 
ben mintha nem tudnák a gép irányította 
katonák, miiévök legyenek. Elsősorban a 
belső terekre értendő ez a bizonyos tso- 
nyolultabb” helyzet. Számtalanszor ta¬ 
pasztalni, hogy sgy-egy katona be van 
ragadva egy sarokba, akii így egyszerű¬ 
en csak meg kell szabadítanunk a szen¬ 
vedéseitől. De fedett térben azok Is meg¬ 
lepően viselkednek, akik nincsenek meg¬ 
bolondulva. Esküszöm, hogy két méler 
távolságból lassabban reagálnak, mint a 
szabadban 200 méterről. Jó, ez mondjuk 
a játszhatöságon javít - elvégre van 




£zf hívják veszétyes rakománynak 


...Jó-e a Delta Force 2? 

A fenti kérdésre nagyjából úgy lehet vála¬ 
szolni, hogy igen, legalábbis a játékosok 
1 %-ának. Nagyjából ennyire taksálom 
azok számát, akik megfelelő géppel ren¬ 
delkeznek az engine egészen sajátságos 
kívánalmaihoz. Vagyis azokat, akik kipi- 
pálhalják a következő “néhány Iliié rés"* 
tételt: PíllőOO-as processzor, 12BMB 
RAM, 32 bites videokártya. Bár olyan hí¬ 
reket is haHollam, hogy még ez a felsoro¬ 
lás sem elegendő - legalábbis 800x600- 
nái nagyobb felbonláshoz. Hogy ezekből 
mi igaz, meg mi nem, azl nem ludom, 
egyet viszont biztosan tudok: az én Cele¬ 
ron 333-asommaí gyalázatosán futott a 
program. Legszívesebbe rv még 640*480- 
nál Is lejjebb vettem volna a telbonlást, 
de hát már így is nehezemre esett észre¬ 
venni a távoli katonák kontúrjait, ami eb¬ 
ben az esetben 1 pixel formájában jelent¬ 
kezeti. A Voodoo 3-as kártyám fabatkát 
sem ért. köszönhetően annak, hogy a 
Nűvalogic vöxeles englna-je nem igazán 
erre készül fel a táj generálásakor. A ké¬ 
szítők szerint ha a poligonos objektumok 
számolásába egy 16 bites kártya segített 
volna be, az a terep Instabillá válásához 
vezetett volna, azaz például egy fa vagy 
egy ház "csúszkáir volna a talajon... A 
magyarázat bizonyéra helytálló, viszont 
nem változtat azon a tényen, hogy ren¬ 
getegszer azért haltam meg, mert a kép- 
friss ítés olyan sűrű volt, hogy az egyik 
képkockán az ellenség bal oldala, míg a 
következőn már a jobb oldala mellett lőt¬ 
tem el Ha engem kérdeztek, én szívest- 
őrömest lemondok a Novalcgio által 
nagyon kultiváll voxelekről, és maradok a 
poligonoknál - meg a Hidden & 
Dangerousnél. 
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Ebben a kiiíőetéaben szabátyszeníen fe vagyunk ejtve 



időnk észrevenni, és becélozni a katoná¬ 
kat “, de az élethüségen nemigen lendít. 
Egy másik hiba, hogy ellenfeleink néha 
nem tudnak fontossági sorrendet felállíta¬ 
ni. Mondjuk böszülter^ lövöfdöznek kifelé 
az ablakon, miközben ott állunk mellettük 
csőre töltött puskával, és már csak a ra¬ 
vaszt kell meghúznunk ^ minlha direkl 
nem akarnánk tudomást venni rólur^k. Rá 
is fáznak. 

A küldetésekéi végűiis mulliplayerben 
igazán élvezetes kipróbálni, két-három 
haver segitségével. Van persze death- 
matoh ís, de úgy elveszik a játék taktikai 
mivolta - ami pedig az egyik alapja a 
Delta Force 2-nek. 
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Fejlesztő: Heihouse Creations 
Kiadó: Eidos Interactive 
website: www.hűth cyse.org 
Mmimuin kertiig: Pl 66, RAM 
Ajánlott konfig: P-ll 266, 64MB RAM 
3D gyorsító: - 
Multiplayer: LAN, Internet 


A filmekben, ha valami ismeret' 
len, halálos vírus lényég éli az 
emberiségei, az esetek nyo¬ 
masztó többségében a bősök az utol¬ 
só utáni pillanatban megérkeznek és 
megmentik a világot a vésztől. Ahol 
nem, ott kiderül, hogy ez csak a ke¬ 
rettörténet volt, és az imigyen katasz- 
trófaülmmé avanzsált mű aktuális hő¬ 
seire és a vitágmegmentésre még egy 
kicsit várni kell - de az persze halálos 
biztonsággal bekövetkezik. Az erede¬ 
tinek távolról sem nevezhető alap¬ 


sztori kettes számú verzióját vetíti 
elénk hátlértörténetül a karácsonyi já¬ 
tékpiacról itt maradt Eidos-féle Abomi- 
nation: a vírus jött, látott, és kiütéssel 
győzött a jobb sorsra érdemes [?J hu¬ 
mán faj fölött, Az usque tíz százalékra 
rúgö túlélő lakosság sem mondhatja 
magát különösebben szerencsésnek: 
a világégés utáni mérsékelten szép új 
világot mutánsok, szörnyetegek, és 
örült ámokfutók hordái lepik el. Mintha 
ez nem lenne elég, megjelenik egy, a 
megváltozott körülményekhez alkal- 
mazkodö vallási kultusz is. A magu¬ 
kat Hívőknek nevező fanatikus szek¬ 
tatagok világvégéről prédikálnak (ez 
persze a lakosság kilenctizedét elpusz¬ 
tító járvány után nem vall különösebb 
éleslátásra), és autentikus módszerek¬ 
kel növelik spirituális testvéreik szá¬ 
mát: aki nem áll közéjük, azt meg kí¬ 
nozzák, íelkoncolják, kerékbe törik és 
egyéb illetlen dolgokat művelnek vele. 


A heiyzei elég sötét ahhoz, hogy a 
sokszorosan hevált dramaturgiai fo¬ 
gással feltűnjön a színen a világot 
megmenteni: Igyekvő hősök kicsiny, 
ám annál lelkesebb csapata. A rettent¬ 
hetetlen héroszok cserejátékosokkal 
együtt tizenhatan vannak, és egytől 
egyig különlegesen kiképzett komman¬ 
dósok. Ok lógják kipucolni a pályáról 
a sok száznyi nem kívánatos egyedet 
- persze csak ha az egyszeri játékos 
bírja kifinomult reílexekkel / stratégiai 
géniusszal / hosszas kutatómunkával 
begyűjtött cheal-kódokkal (a nem kí¬ 
vánt rész törlendő). 


Az x-coM Után 
(nagyon)szabadon 

Az eddigiek alapján programunk first 
person shootertől Telrisig bármi lehet¬ 
ne (a bizonytalanságból a hangulatos, 
ámbár semmitmondó iniro sem húzza 
ki az embert), ideje tehát, hogy íelleb- 
bentsök a fátylat: az Abomination egy 
izometrikus 3D-s, valósidejű slratégia- 
akoió keverék. Katonáink közül egy¬ 
szerre általában négyet vezényelhe¬ 
tünk egy-egy bevetés során (talán a 
szakszervezet érte el, hogy ne dolgoz¬ 
tathassuk balára szegényeket), ami 
csak félig-meddig folyik a real-time 
hagyományok medrében. Az esemé¬ 
nyek zajlása bármikor megállítható, 
és a pauza alatt is (jgykődhetünk, pél¬ 
dául új parancsokat adhatunk ki, vagy 
embereink eókmókjában turkálhatunk 
kedvünkre. A küldetések céljai arány¬ 
lag kevés változatosságot mutatnak: 
vagy simán ki kell nyírnunk a gaz 
ellenség hordáit, vagy meg kell keres¬ 
nünk valamit (és mellékesen kinyírni 
az ellent), esetleg megvédenünk egy 
helyszínt vagy személyt (az ellen ki¬ 
irtása mellett, természetesen). A vé¬ 
rengzés hatásfokának szinten tartásá¬ 
hoz tekintélyes fegyverarzenál áll ren¬ 
delkezésünkre [föieg, ha szorgosan 


ISMERTETŐ 


ABOMINATION 


ABOMINATION 
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★ Mutánsok, vallási szekták és egyéb állatfajták 
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nak íelderítésére van hatással (a ne- 
hézségre abszolút nem), mindenkép¬ 
pen a leghosszabb kampányt érde¬ 
mes választani, mert a változatosság 
tűdvalevöleg gyönyörködtet. A kissé 
harmatos egyjátékos potenciálért a 
program íéiíucal muitipiayer móddal 
kárpótol: a megszokott CTF- és 
deathmaích 'Variációkon kívül olyan 
egzotikumok várnak ránk, mint az e- 
maites párbapk, vagy az Unreal Toun 
nament népszerű Dominationjónek he- 
íyí kiónja. a Hold Position nevű móka. 

Abomlnálni avagy sem? 

Hogy a |áték grafikája kissé idejétmúlt 
(kevésbé iinoman fogalmazva: ronda), 
az tény, de nerr ez itt a legnagyobb 
gond. A fő baj az, hogy akciójátéknak 
kevés benne az akció, stratégiának 
meg kevés benne a stratégia: tipikus 
"kél szék közöti a pad alá^-eset, amit 
a korszakalkotó játék'menetbeli újítá¬ 
sok és az eredetiség sem képes feíed- 
tetni - mert ilyeneknek nyoma sincs a 
játékban. Van viszont némi (meglehető¬ 
sen nyersen ábrázolt) brutalitás és 
Giger rosszabb vízióit idéző szörnyek, 
amik szintén nem biztos, hogy növelik 
& játék potenciális rajongótáborát. Min¬ 
dezek ellenére meglepően sokan 
nyomják a neien mulliban, tehát vala¬ 
minek mégiscsak kell lenni benne,,. 
Talán a jól eltalált hangulat és a kény- 
nyű kezelhetőség. Ezek miatt érde¬ 
mes kipróbálni az Abominationi egy¬ 
két körre, 

Hanca 


csapatunk soraiba vehetünk). Na és 
persze ott vannak a mutáns szörnye¬ 
tegek és a járványban elhullottak tőldi 
maradványai, amik B-kalegóriás hor¬ 
rorfilmeken edződött szemmel nézve 
IS meghökkentően rondán néznek ki. 
Ha azt mondom, hogy egy gruppen- 
szexelő zerg kolónia gyenge Hupikék 
Törpikék-epizódnak tűnne mejlettük, 
még csak nem is túloztam. (És mi¬ 
lyen az. amikor túlzol? - CoVboy) 
Ha túltettük magunkat a megrázkód¬ 
tatáson, indulhatunk terepet tisztogat¬ 
ni, Embereink irányítása könnyű, aki 
látott már real-time stratégiák annak 
rögtön kézre is áll. Tennivalóink sora 
az életünkre török eliminálásán kívül a 
terep aprólékos átböngészésében me¬ 
rőt ki. Bárhol találhatunk jó kis fegyve¬ 
reket, illetve a Hívőkről és/vagy a jár¬ 
vány ró I értékes információkkal szolgá¬ 
ló tárgyakat, a megmenthetó civilekről 
nem is beszélve - ezért nem érdemes 
villémháborüt folytalnunk, kutassuk 
csak át az egész pályát. A program 
stratégiai játéknak tekinti 
önmagái, és tehetőségünk 
is nyílik a lassan járj. to¬ 
vább élszMípusú kom- 
mandézásra. A gond az. 
hogy ha szé¬ 
pen alak¬ 
zatba fej¬ 
lődve. 


fel derítőt elöreküldve. egymást fedez¬ 
ve haladunk előre, általában egy csep- 
pel sem érünk el jobb eredményt, 
mintha fejetlen csűrbe módjára, válo¬ 
gatás nélkül mindenkit fél kiló ólom¬ 
mal üdvözölve nyomulunk (ráadásul 
utóbbi esetben nem Is no térdig a sza- 
kállunk, mire befejezőnk egy külde¬ 
tést), Szóval nagyon nem kell óvatos¬ 
kodni. az ellenség általában simán 
szitává lőhető (annak ellenére, hogy 
az őket irányító Al néha meglepően 
értelmesnek tud mutatkozni). Ha min¬ 
denkivel végeztünk, visszaballagunk a 
bázisra és a megszerzetl infokkal 
okosabban indulhatunk friss csapattal 
új bevetésre, A történet küldelésről- 
küldetésre, sablonos fordulatokkal 
tűzdelve tekergőzik tovább, ha marad 
elég emberünk és muníciónk, a móka 
végére néhány extra-visszataszító 
rémség likvidálásával végleg (de leg¬ 
alábbis a második részig) kipucolhat¬ 
juk a mutáns vírusgazda bandát a 
földgolyóról. Kezdődhet a civilizáció 
újjáépítése - de ez már egy másik 
történet. 


Stilustanulmány 

Némi csalódásra adhat okot, hogy a 
programban csupán egy campaignre 
lelhelürík. azt viszont mindjárt három- 
is látszhatjuk: gyorstalpaló 
(kizárólag a történet fö vona¬ 
lára összpontosít), normál, 
valamint bővített (sok mellékküldetés¬ 
sel) módban. Mivel ez csak a játék 
hosszára, és a sztori mellékes szálai¬ 


gu be rá lünk a szitává lőtt ellenségek 
környékén), de amilyen széles a vá¬ 
laszték, annyira kevéssé működnek 
élethűen a mordáiyok. Előfordul, hogy 
egy Godziiia-mérelű, kedélyesen vo- 
nagló szörnytömeget húsz méterről 
sikerül lenullázni két-három hetyke lö¬ 
véssel, viszont egy kamikaze-jefieggel 
rohamozó emberszabásúba hosszas 
sorozatokat kell eregetnünk közvetlen 
közelről, hogy egyáltalán méitóztas- 
són észrevenni. Ezt némi jóindulattal 
bősz kommandósaink eltérő tulajdon¬ 
ságainak számlájára írhatjuk, mert 
olyan is van nekik (mármint tulajdon¬ 
ságok, mert számlát eddig még nem 
mulattak), Minden baka négyféle ka¬ 
rakté riszt! kával büszkélkedik, plusz 
mindenkinek van egy saját, méretre 
szabott egyéni képzettsége is, így a 
csapa! összeállitása és felfegyverzé¬ 
se Is elég erős hangsúlyt kap a játék¬ 
ban. 


Akcióra fel) 

Adott tehát az állig felfegyverzett és 
mindenre elszánt csapat, valamint 
egy térkép, ahol kiválaszthatjuk me¬ 
netrendszerű vérengzéseink helyszí¬ 
nét. Összekapjuk magunkat, kiszál¬ 
lunk a terepre - és igencsak meglepő¬ 
dünk. A kissé pórias grafika ellenére a 
készítőknek igencsak jól sikerűit visz- 
szaadniuk a halálos járvány állal szét¬ 
dűlt, káoszba süllyedt világ hangula¬ 
tát: mindenhol romok, égő roncsok, 
haldokló szerencsétlenek, és a szen¬ 
vedés nyomai. Nyomasztó csend 
uralkodik, szinte érezni a halál érin¬ 
tését a tájon. Néha feltűnik egy- 
egy túlélő, aki megháborodotl az 
átélt borzalmaktól (akadnak hasz¬ 
nálhatóbbak is, akiket jó eséllyel a 


Corkyi 7 

A Topware hasonló alaplörténetre 
épülő RPG-je, lényegesen kelle¬ 
mesebb látvánnyá, egészen más 
harcrendszerrel, de legalább ilyen 
ronda szörnyekkel [Iti. 

11 - 85%) 


X-COM: Apocalypse 

Remek kis játék az Amigás időkig 
visszanyúló előd nyomán, ami a 
maga idején már mindent tudott, 
amit most az Abominalion - és 
még annál sokkal többet is (Id, 
SZe^97/10-80%) 
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A TASSZ jelenti: nincsenek polgári áfáozetok a felszabadítóit Groznijban 


Az elkövető Ismert 


Az Abominationt elkövető Hothouse Creaiions '98'ban mu lat¬ 
kozott be a kissé felemás fogadtalásban részesült, ellenben 
több mint félmillió példányban efkell Gangstersszel (Id, 57S 
9Ü/1). A három öreg jáíékipari róka, Peter Moreland (többek 
kózótt a Gunship 2000-en dolgozott), Jlíartin Carr [kilenc évet 
húzol! le a MicroProse-nál) és Rob Davies (az FIGP-hez, a 
Csvilizationhöz és a Transport Tycoonhoz volt némi köze) által 
alapított bristoli cég ezzel elég szépen megalapozta a jövőjét. 

Az Abomínation után a jó öreg Piratesl-ből csinállak egy kétes 
sikerű utánérzetet Culthroals néven [Id, 99/10), de továbbra is az 
Eidös egyik biztos pillérének mondhalják magukat. Mostanság a Gangsters 
2-n dolgoz{gat)nak. Ha valaki! érdekel, éppen programozókai és grafikusokat 
keresnek - ami játékaikat elnézve már eléggé rájuk fér... 
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Fe|les 2 tö: VIS Interactive 
Kiadó: Interplay 
website: www.ewjSd.cem 
Minimum konfig: P166,16MB RAM 
Ajánlott konfig: P266,32MB RAM 
3D gyorsító: DirectSD 
Multíplayer: LAN, Internet 


M ekkora lehet egy giliszta agya? 
ki ember azt mondaná, hogy 
ezzel nem is érdemes foglalkoz¬ 
ni, ám Earthworm Jim, a szupergiiis/ta 
most alaposan rácáfol erre, Pszichójának 


* 


— I-T^' 




Az íjtíimate fegyver: a reitenetes csitté 


ugyanis legmélyebb bugyrai (árulkoznak 
ki teljes 3D-ben, és egészen eiképesztó 
dolgok kerülnek onnan elő. Hosszú 
szünet utón tehál Ismét Earthwoiri Jim a 
főszerepben! A forgaló-könyv. mint azt 
már Jim eseiében megszoktiattuk, 
ezúttal is akkora ökörség, hogy az akár 
egy mexikói szappanopera szerzőjétől is 
származhatna. Szegény Jim kómába 
esik, melynek oka egy egészen hétköz¬ 
napi baleset: a fejére esik egy tehén. 
Hogy a szerzőket idézzem: Jim agya 
pasztprizátva tett. A Freud-íéle analízis a 
következő: Jim szuper egojának kell 
rendet teremtenie, hogy az agyilag zokni 
énjén a szuperhős énje kerekedjék tóiul. 

A dolgot nehezíti, hogy a tudatalattijából 
nem éppen pozitív élmények szabadultak 
fai. Újra szembe kell néznie például oiyari 
gazfickókkal, akikkel már egyszer leszá¬ 
molt, Tessék tehál felkészülni: mély 
lélektani drámának lehelünk szemtanúi.,, 
Mmt minden elhiresült 2D-s platformjá- 
ték’SZlár, végre Jim is átvándoroll síkbél 
a térbe, s ahogy az eivárhatc az oldalra 
scrollozódő háttereket poiigonos terep 
váltotta fel. Ha valaki még netán nem 
ismerné: Jim egy egészen különleges 
csúszó-mászó. Varázslalos szkafanderé¬ 
nek köszönhetően kezekkel és lábakkal 
is rendelkezik, s eme külön Jeges testfel¬ 
építésének köszönhetően rajzfilmekbe 
Illő mozdulatokat produkál. Jellegzetes 
például, amikor előrántja saját magát, és 
ostorként bánik a testével. Vagy amikor 
duplán ugrik, s elkezdi pörgelni a lejét, 
mint egy helikopter. De az se semmi, 
ahogy a köteleken mászik: nem csak a 
kezelve!, de a fejével is kapaszkodik. 

Jim a 3D'ben is megőrizte a jól bevált 
trükkjeit, így például luftballonoznr ís 
tud. Igaz, ez most speciális célt szolgál: 


csak akkor íújód hatunk tel, 
ha kék lufikat találunk, s 
miutár; lebegünk, határidő¬ 
re kell begyűjtenünk 
bizonyos bőnuszokat. 
Mielőtt azonban jobban 
belemélyednénk az elmés 
íésztetekbe, előbb vegyük 
ál, mit is kell hősünknek tennie, hogy 
magához térjen. 

Egyről a kettőre 

Az a tehén úgy tűnik alaposan összelőrte 
Jim koponyáját, mert hősünk valahogy 
még álmában is egy tehenei lát. A kép¬ 
zeletének Szent Tehene - merthogy így 
nevezi a jámbor jószág n^agát - arra kéri 
Jimet, gyűjtsön neki varázslatos tőgye¬ 
ket. Kulyaharapást szőrivel: noha gülsz- 
lánk nyilván per pillanat mindenféle 


bán álltak egymással. A boldogság érze¬ 
lemnél pedig mi más is tehetne egy 
gilisztánál mérvadó, mini a kaja. Persze 
Jim boldogságát beárnyékolja, hogy 
Faíly Roswell a dagadt földönkívüli kis¬ 
sé feldúlja az ízlésvilágát, holmi tökéletes 
burger összetevőit keresve... 

Hogy néhány konkrét dolgot ts mtondjak 
a jálékról: először tehát három szint ere¬ 
jéig egy baromfiudvarban találjuk magun¬ 
kat. S óriás csirkéket, meg 
ökröket löhelünk 
halomra. Aztán 
jönakővetke- - 

zö három pálya, mikor meg konyhafel¬ 
szerelések alkotják a díszlelet... A négy 
ídegközpont közölt egy semleges, köztes 
szinten barangolhatunk; ez tulajdonkép¬ 
pen Jim agya. Az egyes központokba az 
összegyűjtött tőgyekke! juihatunk be: 

ahányszor csak 
ráállunk a pályák¬ 
hoz vezető liftekre, 
nyomban kiiddik, 
hogy még mennyit 
kell összeszedni. A 
liftekkel nagyobb 
termekbe juthatunk, 
melyekben egyrészt 


a Szent Tehenet 
találjuk^ másrészt a 
pályákhoz vezető ajtökai. Az ajtóknak 
azonban nem mindegyike nyílik, mert 
hozzájuk megfelelő mentális színire kell 
jutnunk, Jim "szanaszét guruif intelligen- 
cláját apró kis üveggolyók szimbolizálják, 
melyekből minden egyes pályán százai 
szedhetünk össze. Sajnos a golyók - az 
ararvytőgyekkel ellentétben - mindig újra¬ 
termelődnek, ahányszor csak visszame¬ 
gyünk valahova. A kimentett állásunk 
mindenesetre mindig azt a mennyiségei 
tartja nyilván, ami az adott pályán a re¬ 
kordunk volt. A pályarekordokat a prog¬ 
ram szépen összeadogatja, s így mozdul 


W 


Távo/sáaof, mini űveggoíyűí megkaphaM.. 




Az ötös számú vágóhíd, ftyen tehenek meg is érdemlik, hagy tóvag/aíf oMl 


emlőtől irtózik, nincs mit tenni: teljesíte¬ 
nie kell a küldetést. 

Hát kérem: nagy marhaság ez itten - és 
ezt mos! szó szerint is lehel érteni. Vi¬ 
szont azt el kell ismerni, hogy nagyon 
frappánsan, és humorosan tálalják az 
egészet. Jim agyának a különböző 
központjaiban helyezkednek e1 a pályák, 
mely idegközpontok a következő dolgo¬ 
kért felelősek: memória, boldogság, 
tételem, lanlázia. Ezeknek megfelelően 
alakulnak a pályák: Jim memóriájából 
például valami gyerekkori emlék kerül 
elő, amikor a csirkék és az ökrök háború¬ 


★ Tőgyeigés a földiglliszta-lét misztériumaiban 
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el 3íZ IQ szintünk az etoihalétól a revimné' 
ig, majd tovább a játék efíéie jelzőkkel 
illeli az egyre magasabb szinteket. 
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érkezik ez első számú vágányra 


hez. Mivel az arénák¬ 
ban bárom lövedék 
termelődik újra, és 
egyszeme kettőt tehet 
felvenni, egyet mincfig 
tartsunk magunknál, a 
így ellenfelünknek 
kevesebb módja lesz 
lövöldözni. A játékmenettel kapcselalban 
először Is arra figyelmeztetnes minóenKii, 
hogy nem szabad megfeledkezni a 
szuper ugrásrői öebajolunk és ügy 
ugrunk). Gondűtok itt például ama, hegy 
az ún, Pump-pakkok használatánál is 
számílbat. Az oké, hegy a bab ejttra 
sebességre kapcsolja Jim bélműködését. 


de bizonyos pallók csak akkor érbetők el, 
ha pont akkor eresztödik ki a túlnyomás, 
amikor egy magasat ugrunk. Végül még 
egy apróság: ha nem tudunk továbbjutrtí, 
addig ne essünk kétségbe, amíg van 
ellenfél. Sokszor ugyanis az összes 
gonosz kinyírása után aktiváJédnak 
bizonyos kapcsolók, de az is eíőfordul. 


Rokon lelkek 


Croc 

Talán a legjobb 30 platformjáték. 
amelyben egy igerv mókás krokodil 
viszon-tagságos éleiébe nyer bepil¬ 
lantást az arra járó gamer. {W. 

'&e/4 - 90% 

Ravman 2 

Grafikai kivitelének és bosszúságá¬ 
nak köszönhetőén pillanatnyilag a 3D 
platterm|átékok királya, amelyben a 
tenyeres-lalpas főhős Nagy Menekü¬ 
lést mulat be a robotkaiózok börtöné¬ 
ből. (Ki. 57sm1^ - 96%) 

Tabot nyomkodnunk ahhoz, hogy előre 
nézzünk. Jim gyorsasága sem lenyűgö¬ 
ző. VoJt, hogy eluntam az életemet, ami¬ 
kor egy hosszabb terepen kellett átvág¬ 
nom. A sétálásnak nemigen tudom mi 
haszna van, mert bát a futásnál lassabb 
tempóra még a veszélyes akrobalamu- 
latványokoál sincs szükség. 

Nem egészen értem, hogy egy ilyen 
nagy nevet, mint Jim, hogy engedhetett 
át egy kisebb skót cégnek a Shiny Enter- 
tainmeot. Színvonalas grafika és játszha¬ 
tóság nélkül, ez ugyanis már nem ugyan¬ 
az az Earthwűrm Jim, aki az emlékeink- 
berv élt, banem egy jóval gyengébb. 


A rajzfiimes stílus 

Az Earthwonn Jim 3D sajnos korántsem 
nyújtja azt a látványt, mint 2D-s korsza¬ 
kában. Régen ugyebár arról volt híres, 
bogy a színgazdag hátterek egy rajzfilm¬ 
mel vetekedtek. Ezúttal viszont a terep 
erőteljesen lemarad a konkurens játékok 
(mint mondjuk a Cioc) mógölt. Meg mer¬ 
nék rá esküdni, hogy 3D-ben most keve¬ 
sebbet dolgoztak a grafikusok. A helyszí¬ 
nek abszolúte lantáziátlanok. Többnyire 
csupán fciyosókon mászkálhatunk, me¬ 
lyek falára nyilván csak azért raktak vala¬ 
mi leKtúrál, hogy rie maradjanak üresen. 
Az egyes helyszíneken beiül ugyanazok 
a texlürák ismétlődnek minden teremben. 
Viszont ami megrrraradl‘rajzfilmesnek". 
az a játékmenet. A plaiformstílusban im¬ 
már elengedbetellen ajtényitogalásorv és 
kapcsoiókeresésen kívül mindenhol vala¬ 
mi mulatságos feladat is vár ránk. (Mef- 
Jesteg az ajtényilás ís néha elég sajátsá¬ 
gos procedúra: például hörcságoket kell 
felébresztenünk, hogy megtekerjék a zár¬ 
szerkezetet.) Elképesztően gyagyás figu¬ 
rákkal működhelünk együtt, s a velük ki- 
vítetezendő akciók igen “komotyak’. Fő¬ 
leg a végkifejletük. Teszem azt: megbíz¬ 
nak minket egy baromfi tábornok kisza¬ 
badításával. hullik a cellaajtó, elnyerjük a 
jutalmunkat, ám a tábornokra ráesik egy 
hűtőszekrény... A boldogság idegköz- 
ponlban Elvís raboskodik. A Király - miu¬ 
tán kiszabadítottuk - mint egy tökkelütött 
hülye, minden árokba belesétál, ezért ne¬ 
künk kell átmgdosní tetettük. Miulán átve¬ 
zettük száz veszélyen, mi következik? 
Beesik egy húsdarálóba... 


A lézenei ugyanis ügy keJI eltalálnunk a 
kapcsolóként működő serpenyőket, hogy 
mandineibőll patiinibatjuk a lövedéket. 


A leggonoszabbak 

Bár hülyén hangzik, a kómás sztori azért 
igazi telitalálat. így ugyanis újra fel tudták 
támasztani azokat a szereplőket, akiket 
már eddig is nagyon szerettünk utálni. 
Rögtön az első pálya végén Psycíoyv-vaJ 
kelt csatái vívnunk. Nem is akámnilyen 
csatát: Psycrow lánctalpakén furikázik, 
míg mi egy disznón szörfözúnk. A főel¬ 
lenségek a játékkal ellentétben igen ke¬ 
mény kihívást jelentenek. Nagyon sze¬ 
mét dolgot kívánnak lölünk: adva van 
egy aréna, benne 
100 üveggolyó, amit 
mind össze kel! gyűj¬ 
teni, de közben az el¬ 
lenség is gyűjti őket. 

Muszáj tehát elvenni 
a másikét. A rablásra 
pedig csak egy mód 
vart: ha felveszünk 


bogy valaki elejt egy kulcskártyát. 


l/.Z 


A Kiráíy éi! Ofyan kövér vűit, hogy nem fért be a merírtyország kapuján 


A küldetésekhez sokszor speciális fegy¬ 
verek keltenek, melyeket bizonyos auto¬ 
matákból vételezhetünk. A sírna blaster 
pisztolyunk például a nagydarab ökrök 
ellen fabatkát sem ér. A búsbárddal vi¬ 
szont csinos kis mészárlást lendezhe- 
tünk köztük. A lojásmuníciő azért jé, 
mert célzott lövéseket Is le lehet adni 
vele. Hozzá hasonlóan több fegyvernél is 
a nézelődésnél célkereszt jelenik meg. 

Ez egy igen hasznos opció lenne ^ kár, 
bogy ürst person nézetben nem tudunk 
mozogni. A boldogság központban pél¬ 
dául a célzott lövés kiemelt szerepet kap. 


egy rakétát és célba találunk vele. A rob¬ 
banástól az ellenfelünk elejt néhány go¬ 
lyót, s azokat gyorsan elhappolhatjuk. 
Mondani sem kell, hegy rakétákkal iánk 
is ugyanúgy lövöldöznek. Nagyon idege- 
sítőek ezek a menetek, mert a rakéták 
célkövetösek, és csak az utolsó pillanat¬ 
ban lehet elugrani előlük. A malacunkat 
meg amúgy is nagyon körülményes navi¬ 
gálni. 

Jó tanácsok 

Hogy azért megkönnyftsem a nyájas 
olvasó dolgát, adnék egy tippet a siker¬ 


Egy csillag leáldozóban 

Amikor Jim skötdudázni kezdett egy 
tőggyel, el kellett ismernem, hogy ökör- 
ségben még mindig felül tudják magukat 
múlni a kiagyalél. A humoros hangvétellel 
nem Is tenne gond, ám nincs az a hangu¬ 
lat, amit ne tudna tönkre vágni a pocsék 
Irányítás. A kamerakezelés egyszerűen 
botrányos. Ilyet még nem pipáltam: Jtm 
sokszor nem fér el a kamerástól. Péteául 
ha rossz helyre mentem be, nem ludtam 
kapásból visszafordulni, csak miután egy 
"tisztelctkörf mentem, hogy kimozduljon 
az ajtóból az toperatőf. Ezenfelül a ka¬ 
merás! állandóan manuátiSán kell utasít- 
gainl, mert általában a léghasználhataUa- 
nabb perspektívánál állapodik meg. Nem 
tudom, hogy vajon miért kell állandóan a 
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útbcf, míg a lömör sziklafal meg sem 
moccan, akármivel ütjük, A bányásímuin- 
kát eleinte csak aa ar^yaűrhajórál 
leielepüríátt bányászokkal kezdjük, akik a 
csákány forgatásán és az omladozó 
szikfafalak megerősítésén' kívül semmi¬ 
hez sem értenek, de a későbbiekben 
adhatunk nekik tárgyakat (íegyvereket, 
dinamitot, stb,), és különféle szakmákra 
is kiképezhetjük őket. A mérnökké 
képzett bányász már épületeinket Is 
megjavíthatja, a pilóta, a tengerész és a 
sofőr a különböző légi, vízi, és földi 
járműveket vezethetik el, míg a robbantá¬ 
si szakértő a kemény sziklafalakat 
döntheti romba egy-ogy dinamitos láda 
segiteégévek Az épületek ^ a szokott 
módon, szigorú hierarchiát követő - 
felh ázásával (pontosabban űittaiórél 
történő leteleportálásávai) aztán járműve¬ 
ket is gyárthatunk, amelyekkel még 
gyorsabban megy a fúrás, szörny védelmi 
kerítéssel, áramvezetékként is funkcio¬ 
náló utakkal vehéljük körül bázisunkat, 
és...ennyi. Nincs tovább. Innentöi kezdve 
még a különféle upgrade-lehetöségekkel 
sincs igazi továbblépés a játékban. Csak 
gyűjtögetjük a nyersanyagol, és fúrjuk a 
sziklát, amíg nem sikerül teljesíteni a 
kuldéiés célját (egy sziklában rekedt 
társunk kiszabadítása, bizonyos mennyi¬ 
ségű kristály gyűjtése, stb). Ha jön egy 
szörny, gyorsan leöljük pár másodperc 
alatt (ami abból áll, hogy az akció ikonra 
katiintunk. erre a szörnyhöz legközelebbi 
fickó automatikusan szétlövi a szörnyet), 
és folytatjuk a furkálödási Ilyen játékfel- 
fogás mellett talán nem meglepő, hogy 
multiplayer opciói hiába is keresnénk a 
programban... Mondjuk, ez nem is 


biztos, hogy baj, a 25 pályás "hadjárat'' 
már maga egy rémálom. Amellett ugyan¬ 
is, hogy a küldetések egy igazi RTS- 
játékos számára szörnyen unalmasra és 
nehézkesre sikeredlek, a véletlen és 
ellenőrizhetetlen sziklaomlások hípp- 
hopp agyoncsapják jól képzett bányásza- 
inkat, így a ^kél lépést előre, egy lépést 
hátra" elv sajnálatosan gyakran érvénye¬ 
sül. Mindennek beteiözésekénst pedig a 
játékban csak az egyes küldetések 


között lehel mentéről, játék közben nem - 
techniikai K.O. a javából... 

Göröngyös kivitelezés 

Egy nagyon jó tálalás még tál ári meg¬ 
menthette volna ezt a játékot, de a készí¬ 
tők külcsín terén is csak közepes munkál 
végeztek. Az engine erős amatőr produk¬ 
ció, ami azt Jelenti, hogy igencsak szög¬ 
letes világképet tár elénk, ahhoz képest, 
hogy milyen hardvert követel (az más ké¬ 
rdés, hogy milyen hardverrel hajlandó ef- 
indulrvi, TNT-vel például nem kooperál), A 


textúrák egyszerűen rondák, a kevés kör¬ 
nyezeti hangulatelem (láva, patak, jégfal) 
idejétmúlt megvalósítású, csak a speciá¬ 
lis 3D-elfektek (kőomlás, épület-tele por¬ 
tálás, stb.) juttatja eszünkbe, hogy valahol 
2000 elején járunk. Az épületek többé- 
kevésbé ott vannak a szeren, de az egy¬ 
ségek nagyon kicsik, és semmiben nem 
különböznek egymástól [egy profi mémök- 
pjlóta-robbantó tehát ugyanúgy néz ki, 
mint egy zöldfülű). A felülnézeti képen 


si bselekvéssorrend szerint. Ez mondjuk 
nem feltéítenül jó, mert például a roméi- 
takarító Al igen ostoba: ha más utasítást 
nem adunk, embereink rendszeri csinál¬ 
nak abból, hogy a legtávolabbi helyeken 
kezdjék a takarítást... Aggódó szülök 
vérmes telefonjait megelőzendő, az 
erőszakot ebből a játékból száműzték: 
bányászaink nem halnak meg, hanem 
egy bizonyos egészségi állapot elérése 
után visszateleportátnak a hajóra, de 
még a szörnyekkel is humánusan bánik a 
program: a jégszőmy például egy "halá¬ 
los’' találat bekapása esetén szétesik pici 
szörnyekre, amefyek már ártalmatlanok 
munkásainkra nézve. Ez mind szép és 
jé, és most őrülnöm kellene, hogy végre 
olyan Játék került piacra, amely az Ifjabb 
korosztályt is elszórakoztatja, de én 
mégis inkább dühöngök. A Logo Rock 
Raidersi ugyanis a kiaknázatlan lehető¬ 
ségek játékának tartom. A kúíönféte 
méreiíi és formájú építőkockák önma¬ 
gukban hordczták a változatosság 
ígéretét, Milyen király felt volna például 
ha a játékos (teszem azt, a Warzono 
2100 mintájára) maga rakhatta volna 


Eby rettenetes szörny a hélyí testiariumból 


kívül váll-, és szemnézel is helyei kapott 
a játékban, de hogy miért, azt nem tudom: 
tökéletesen használhatatlan mind a kettő 
(arról nem is beszélve, hegy ezekből a 
nézetekből sokkal rondább a grafika). 
Mem értem, hogy miért fordítottak arra 
energiát, hogy ez a két opció belekerüljön 
a programba. Ehhez képest a pályaközi 
animációk kifejezetten jók és humorosak, 
még szerencse, hogy ,avi-formátumban 
kerültek a korongra, így meg fehal őket 
tekinteni a játék végigjátszása nélküE is. 

A program audio része viszont megint 
csak csalódásra ad okot: a hangok egy¬ 
kéi kivételtől [például a rémes brit akcen¬ 
tussal dirigáló építésvezetölöl) eltekintve 
átlagosak, a zene pedig...hááát...én ke¬ 
vés játékmuzsikát kapcsoltam ki életem 
során, de ezt a píttyegc rémséget nem 
bírtam elviselni két percnél tovább. 

CyereKláték az egész 

Mint már említettem, a Rock Raiders- 
szei az íQabbakat célozták meg. Ezt tá¬ 
masztja alá a játék egyszerűsége, köny- 
nyüsége, vafaminl az a tény, hogy B 
részletes gyakorléküldetés, interaktív 
ikon-hetp és egy 90 oldalas príma kis 
kézikönyv rágja szájba a játék irányílá- 
sál, Sok irányítanivaló egyébként nincs a 
játékon, mível rengeteg cselekvést 
[omlások eltakarítása, kibányászott 
kristályok begyűjtése, harc) automatiku¬ 
san végeznek a bányászok, egy előre 
meghatározott (de átdefin iál haté) prícrítá- 


össze a járgányokat! Vagy mennyivel 
aranyosabb lett volna egy Lege-város 
környezet, mint ez a sziklaszürke, egy¬ 
hangú bolygófelszín! A legújabb Lego- 
program azonban nagyon csúnyán 
végezte: készítői túlzásba vitték az 
egyszerűsítést, és sajnálták az energiái 
(netán a pénzt) a kivitelezésre. Ezért 
csak a nagyon-nagyon sok türelemmel 
rendelkező gyerekek számára ajánlom, 
akik egyszer majd valami komolyabb 
RTS-be akarnak vágni, de talán Ők Is 
jobban teszik, ha Lego Rock Raiders 
helyett igazi Legot vetetnek anyuval és 
apuval... 

Stöki 


Kúlcsín/belbecs 


LÁTVÁNVOSSÍi 

jAtszhatúság 
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MILLENNIUM RACER 


★ A versenyjátékoknak is megvan a maguk Y2K problémája 


Rokon lelkek 


Két pont között a íegröyiőBbb úí a sikátor 


Star Wars - Racer 

Hál ezt nyitván senkinek sem kell 
bemutatni, ha a jálékot nem is, a 
fiimeí mindenki látta. Abban volt 
Analíin, a Millenniumra pedig már 
csak a kín maradi, 

(id. SZGWB - 90%) 

Wlpeout 

Tulaidonképpen a sci-fi verseny 
sifiusírányzata alapílóia - máig 
is ebből lopkod többé-kevésbé az 
összes játékíejtesztö , 

{1d. S7K ^95/12 - 91%) 


^EMtLYlififtZOWáHT 


Fejlesztő: Creai Sludio 
Kiadó: Cryo 

webs ite: www. cryo-ínteractivo-com 
Minimum kantig: P233, 32MB RAM. 
Ajánlott kontig: PH 266, 64MB RAM 
3D gyorsító*: Direcl30 
Multíplayer: LAN 


A mióta a WipeOut megjeteni, ér¬ 
dekes módon minden játékfej- 
leszlö ugyanúgy képzeli ei a 
közeljövő technikai sportíait: a föld le¬ 
lett lebegve száguldó csodagépek, 
extrém helyszíneken kanyargó pá¬ 
lyák, és természelesen üvöllö techno 
zene. Nem kivétel ez alól a Millen¬ 
nium Racer sem. Csakhogy ezúttal 
nem a lebegő gépek pilólaiülkéjében 
foglal halunk helyet, hanem a gépek 
nyergébe keli pattanunk. A Cryo játé¬ 
kában ugyanis most nem annyira a 
Forma 1, mint inkább a motocross 
modernizált változatával fogunk meg¬ 
ismerkedni. 

A terep 

Hál kérem az új évezred virtuális 
crossmotorjai enyhén szólva furcsán 
festenek: az átlátszó szerkezetek in¬ 
kább valami kristályhaimazra hasonlí¬ 
tanak, semmint egy járműre. Minden¬ 
esetre a sport lértyege változatlan: 
emelkedők, lejtők, ugratok, és pallók 
követik egymást, s nekünk lehetőség 
szerint minél zökkenőmé nteseb ben 
kell rajtuk átjutnunk. 

Hogy képet alkossunk a Millennium 
Racerröl, hangulatilag nagyjából a Star 


Wars féle Rácért kell magunk elé kép¬ 
zelni, kissé gyengébbre sikeredett te¬ 
reppel. A lizenegy pálya sajnos nem 
túlzottan karaklerisztikus - legalábbis 
az biztos, hogy a környező világ meg- 
íehetösen egyhangú. Futüriszlikus ha¬ 
tású textúrákkal vontak be mindent 
(például az út úgy íesi, mintha nyom- 
talott áramkörökből állna), s a készí¬ 
tők ezzel nyilván úgy gondolták, hogy 
nagyjából eleget is lettek a pályaké¬ 
szítésnek. A végeredmény: felismer- 
helellen funkciójú épületek, gépeze¬ 
tek, meg hosszú alagutak mindenütt, 
s a tájkép sehol sem jeleni különö¬ 
sebb élményt. Hogy mégis különböző 
helyeken járunk, azt csak onnan tud¬ 
juk, hogy egyszer mondjuk a világűrbe 
pottyanunk egy rosszul sikerült ugra¬ 
tás után, másszor meg fortyogó lává¬ 
ba fordulunk te az útról. 

Igaz. az előrehaladást azért abból 
észrevehetjük, hogy egyre képtele¬ 
nebb akadályokat gördítenek elénk. 
Iszonyú szűk résekben kell szlalo- 
moznunk, vagy itt van például a “ked¬ 
vencem": amikor úgy ki van lyuggaiva 
az út kétméteres gödrökkel, mintha 
egy orosz hadseregcsoport érkezeit 
volna a környék felszabadítására. Fe- 
letiébb bosszantó, amikor beragadunk 
egy ilyen árokba. Ráadásul a bénu- 
szók dlrekt úgy vannak elhelyezve, 
hogy még véletlenül se kerüljük el a 
balsorsunkat. 

Extra gyorsaság 

A Millennium Racerben retlentoen ki¬ 
egyenlítettek az erőviszonyok, úgy¬ 
hogy ha meg kívánjuk előzni a gépi já¬ 
tékosokat, a pá¬ 
lyán fellelhető va¬ 
lamennyi extra 
cuccot 




igyekezni kell kihasználni. Egészen 
pontosan három dologról van szó. Az 
elsőt már rögtön a rajtnál megtapasz¬ 
talhatjuk: a célegyenest borító sárga 
mezők nemcsak hogy fokozatosan 
felgyorsítják a járművünket, de még a 
turbónkat is töltik. A turbót menetköz¬ 
ben Shifttel aktiválhatjuk, de nem árt 
vigyázni: amikor ráadjuk, gépünk 
“szárnyai" becsukódnak, s ezért ke¬ 
vésbé kormányozhatővá válik. Tehát 
meggondoltan érdemes turbózni; job¬ 
bára a kilövéseknél és az egyenes 
szakaszoknál javasolt. 

A célegyenesen kívül minden pályán 
több helyen is van gyorsító 
hatású mező. de azokat 
legtöbbször olyan 
helyen kell 


keresnünk, amikhez csak nyakatokért 
módon lehet eljutni. Párhuzamos út¬ 
szakaszokra, pallókra gondolok, ame¬ 
lyek általában magasabban feksze¬ 
nek, mint a “normál" út. Ezek elérésé¬ 
hez kell használnunk a járművünk má¬ 
sik lényeges képességét: nevezete¬ 
sen hogy nemcsak ugratókról lehet 
ugratni, hanem a Space-szel bármikor 
Simán felkaphatjuk a gépet. Végül is 
ez adja meg a Millennium Racer 
sajátságos zamalit: az alternatív 
pályaszakaszok, amelyeken ide-oda 
ugrándozva kell kitalálnunk. 
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Kotnvél 

rrisgLinluk a Uidtúwn 
EAádn^sst, á kél cikk kőüSőtti párp^rc^a 
szabad id^k ehpHé$ére épp kapóra jatt 
voErra a UiHénnitiai Racé^ Abban viaa>ii^ 
gyaraan magállapQdtuiíh Hanouvaln 
hogy nem az a játék lesz, amivel a lováb' 
blakban gyalézom, hiazan oty unalmaa^ 
hogyosodájéja Eehét járni. A motorcs 
$am azért rázza az öklét, mert örül, ha¬ 
nem mert egy ilyen játékkal büntették be. 
Az yncsi pályákon talán kiestt segíthetett 
volna a többiek [elövöldözésének lelve- 
tősége, némi upgrade a pénzdljakböl, 
meg ilyesmik-ehelyett kaptunk egy rop¬ 
pant hasznos kis areátszabási '*ffcsört'', 
ami azért ás jó, mert az esetek dd^/a-ban a 
pilótánkM HÁTULRÓL [áquk. A játékot a 
Star Wars Raoerhezhasonlítani lipikiia 
Vári Zol Is túlzás volt, amit csak azért 
nem vetettem a Del bíllentyLÍ martalékául, 
netiogy valakit hiányérzet gyötörjön az 
elmaradt nyomdahibák miatt. A Cryo ta¬ 
lán sokkal jobban tenné, ha maradna a 
jól beívált kaplafájánáL a 3Qgrahkus ka¬ 
landjátékoknál é$ ezt a műfajt meghagy¬ 
ná mondjok a nála jóval avatettabb kol- 
Jógáinak. 

CoVboy 


hogyan tehetünk szert minél nagyobb 
sebességre. Plusz egy újabb lehető¬ 
ség az idő lefaragására, ha neián 
"csaló" utat találunk. í^éhoí ugyanis 
átograthatonk a korlálon, s levágha¬ 
tunk egy-egy kanyart. Mindezekből 
világosan következik a sikeres játék 
mottója: ismerd meg minél jobban a 
pályát! 

A további két extra dolog gyűrűk for¬ 
májában jelenik meg - mortdaaom 
sem kell. hogy a feladat: átugratni 
rajtuk. A sárga gyűrű a turbót növeli 
maximumra, míg a kéktől maximális 
sebességre kapcsolunk. A gyorsító 
mezőkkel ellentétben a kék gyűrű 
azonnali sebességnóvokedésE bizto¬ 
sit, ráadásul a hatása lassabban is 
múlik el. 

Fő a békesség 

Bár az alcímben a versenyzőket Y2K 
Harcosoknak titulálják, cseppet sem 
annyira harciasak a résztvevők, mint 
például a WipeOut pifútái. A lűz gom¬ 
bot ugyanis hiába keressük - Olyan 
nincs. Egyáltalán nincsenek fegyve¬ 
rek. Pedig amikor elsőnek játszottam 
a fátékkal, meg mertem volna esküd¬ 
ni, hogy kell lennie valamilyen rakétá¬ 
nak, merthogy icfóróMdöre egy célzó 
berendezés fogja be az előttünk hala¬ 
dó versenyzőt. Ez a “célkereszt^ 
azonban csak azt mutalja, hogy ép¬ 
pen melyik versenyző adataihoz ha¬ 
son! íigatj a az eredményünket a fedél¬ 
zeti számítógép. Hasonlóan a saját 
eredménykijeizönkhöz minden kiíródik 
az ellenfélről, beleértve azt is, hogy 
hányadik helyen áll, mennyi turbója 
van még, slb. 

Egy légy ver" mondjuk azért akad a 
kezünkben: a lökdösődés. Igencsak 
kifizetődő a többieknek toszogátni, 
(Mit csinálsz te, Zoli fiam?) Hát 
hogy beszélsz te itt a társaságban? 
Mindjárt nyakon verlek! - CoVboy) 
mivel mindig az veszti el az egyensú¬ 
lyát, akii meglöktek. Persze ha belénk 
jönnek hátulról, ez visszafelé is igaz, 
de szerencsére a gépi ellenfelek - ve¬ 
lem ellentétben - nem olyan szeme¬ 
tek, hogy dírekt erre játsszanak. 

Ami nincs, és ami van 

Hát én odapörköltem volna egy párat 
a konkurenciának!), de nem ez az 
egyetlen dolog, amit hiába keresünk a 
játékban. Nincs például olyan opció, 
amivel fejleszthetnénk a járművünket. 
Haladunk előre a bajnokságban, $ 
ugyanazzal a géppel kell győznünk a 


tempót az egyre jobb képességű riváli¬ 
sokkal. ami nemcsak hogy nehéz, de 
kissé unalmas is. Ráadásul tulajdon¬ 
képpen járműválasztás sincs! Van egy 
ún. játékos seiup, ahol választhatunk 
színeket, meg motorlipust A-túl D-íg 
- azián annyi! Ez ugyebár gyakorlatilag 
négy fajta járgányt jelent; az egyik job¬ 
ban gyorsul, a másiknak nagyobb a 
végsebessége, a harmadiknak jobb az 
úttartása, míg a negyedikkel pedig tök 
klasszul lehet ugratni. 

Az üzemmódok között kétféle nehéz¬ 
ségű bajnokságot választhatunk, me¬ 


Hát szóval réges-régen, egy messzi¬ 
messzi galaxisban már volt egy jobb 
Racer, mint mosi ez a millenniumi. Az 
ugratva megközelíthető gyorsílósávok 
ötlete nem volt rossz, de önmagában 
egy jó ötlet még messze nem elég - 
főleg a versenyjátékok mezőnyében, 
ahol rengeteg igazi nagyágyú indul. 

V.Z. 


lyeknél meghaiározoit sorrendben kell 
végigmennünk a helyszíneken. A futa¬ 
mokon az elért helyezésünkért pont¬ 
számokat kapunk. Az első három pá¬ 
lyán gond nélkül túleshetünk, viszont 
utána már csak meghatározott pont¬ 
számmal lehel benevezni. Mivel a ké¬ 
sőbbi futamoknál ez a pontszám per¬ 
sze egyre durvább lesz, felettébb aján¬ 
latos korai versenyeket mind megnyer¬ 
ni. Vissza lehet ugyan lérni később Is 
a korábbi futamokhoz, hogy javilsunk 
az eredményünkön, viszont - és ezt 
rendkívül nagy marhaságnak tartom - 
a kiválasztott futam utáni eredménye¬ 
ink elvesznek! Magyarán az adott 
ponttői újra kell indulnunk valamennyi 
versenyen. Ehhez |ön még az a bosz- 
Szantő tényező iS, hogy egyszerre 
csak egy bajnokságot jegyez a gép. 

A bajnokságon kívül van arcade mőd 
és többjátékos, hálózaii mód is. Az 
arcade mődnál alapban csak három 
pálya van nyitva: a löbbi csak akkor 
lesz választható, ha már voltunk raj¬ 
tuk a bajnokságon. 

A végeredmény 

Mem kell hozzá nagy jóslehetség, 
hogy előre lássam: a Millennium Racer 
nem lesz a versenymegszállottak 


kedvence. Kicsit 
olybá tűnik, mínl- 
ha a fejlesztésnél 
leragadtak volna 
néhány kevésbé 
jelentős részlet¬ 
nél, miközben a 
lényeg szépen el¬ 
sikkadt. Ott van¬ 
nak példának okáért a béna grafikájú 
pályák, melyeken igazán dolgozhat¬ 
lak volna még egy kicsit. Ugyanak¬ 
kor a "motoros" animációja egész csi¬ 
nos. Frankón döntögeti a járművét, 
plusz az öklét is rázza örömében, 
amikor sikerült megelőznie valakit. Kis 
idő után azért unalmas, hogy MIN¬ 
DEN egyes előzésnél kurjongat - már 
csak ezérl is, mert az ellenfeleknek Is 
megvan ez a szokásuk. Főleg akkor 
‘Vicces" a dolog, amikor kiélezett harc 
folyik, és hol az egyik, hol a másik 
versenyző mond “viszláloí" a másik¬ 
nak. 

Újabb érdekes dolog, hogy a hálőn 
keresztül adva van a lehetőség, hogy 
kicseréljük, illetve versenyeztessük a 
játékos-profilún kát (normális nyelvre 
lefordítva: az eredményünket), vi¬ 
szont konkrétan Internetes játék nincs 
is. 

Az pedig rendkívül "fontos” volt, hogy 
a versenyzőket különböző arcokkal 
tudjuk ellátni. Igazán hasznos opció - 
kár, hogy a sisaktóf nem látni senki¬ 
nek az ábrázalát. Csupán egyellen 
helyen mutatkoznak azok a bizonyos 
arcok: az eredménykijelzőn, ahol min¬ 
dig az épp előzni kívánt pofában gyö¬ 
nyörködhetünk. 
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E redetilé-g csupán videó-kiadásnak 
S2ániák, ám a Disney látott benne 
annyi fantáiiát, hegy mozifilm lett 
belőle. Önmagában márei a lény is mu¬ 
latja, hogy a Pixar-féle Toy Story 2 nem 
űkű2 csalódást senkinek som, aki szenet- 
to az életre kelt játékok öl évvel ezelőtti 
kalandját. Én személy szeri ni még nem 


TOY STORY 

•k Szabadítsátok ki willyt! Meg a rongycowboyt is! 


Fejlesztői Travoller's Tales 
Kiadó; Aütivision/Disney Interaclive 
website: www.dísneyinleractive.cam 
l^enimum konfig: P166, 32MB RAM 
Ajánlott konfig: P2O0 MMX, 64MB RAM 
3D gyorsító: Difect3D, 3Df>í 
Mulliplayer: - 





n IfhirtA lUiniI 9nnn fphniár 


Még szerencse, hogy a Sony kis szürke 
dobozából tűrhető színvonalai hozlak ki, 
úgyhogy az összkép még PC-n sem túl 
lehangoló. A kezdő helyszínt, vagyis a 
játékok otthonál szó szerint a pincétől a 
padlásig bejárhatjuk: a gyerekszobában 
beugorhaiunk Andy kiságyába, a nappali¬ 
ban szófa áll a TV-s szeknény előtt, a 
garázsban egy kocsi parkol, a pincében 
ládahegyeket mászhatunk meg - és 
mindez még csak egyetlen pálya voll. A 
többi hasonlóan váliozatos tesz, 


hogyan és miért kell csinálni a továbbju¬ 
táshoz. Bizonyos lebegő kockák meg¬ 
éri mesével kérhetünk az adott helyhez 
vonatkozó tanácsokat. Andy szobájában 
az első ilyen kocka a tologatásra mai: ha 
letoljuk a könyvet az aszialröl,. egy feljárót 
képezünk a szemközti ágyhoz. A máso¬ 
dik kocka a dupla ugrásra figyelmeztet, 
ami egy hosszabb ugrás: Bűzz kitárja a 
"számyaíf. s úgymond siklórepöléssel 
teszi meg a nagyobb távot. A következő 
lanács a drótkötelekre vonatkozik. 


A tanulóidő 

A film szerint hőseink otthonából, Andyék 
házából indul el a történet, s nincs ez 
másképp a Iáié kban sem - a sztorii 
amúgy a filmből kiollózott jelenetek 
mesélik el. Andyék háza a gyakorlópálya: 

Itt sajátíthatjuk él, mii, 


Rögton bele is csampaszkodhatunk egybe, 
és átcsúszhatunk Andy kiságyába, A já¬ 
rókából való kitöréshez azulán a célzó 
tudományunkat kell bevetni: “belső" nézet¬ 
re kapcsolva könnyedén becélozhaijuk 
az oldalsó rács pántjall, amiket így a lé¬ 
zerrel átvághatunk, Miuián a szobában 
már mindent átvizsgáltunk, a folyosón 
egy újabb kocka figyelmeztet minket, 
hogy a növényeken keresztül tollelé Is 
van út, s máris ott lehetünk a padláson. 

A padláson küzdhetünk meg először ko¬ 
moly eílenléliel, a mindenfelé ugrándozó 
apróbb robotok nem kjulönösebben erő¬ 
sek. A ládák tetején egy íélhúzhaló robot 
az ellenfelünk- A hozzá hasonló főellen¬ 
ségek enorglaszinijél külön mulatja a 
program. A padláson egy újabb infá-kocka 
ad tanácsot, milyen támadásokat vethe- 


láttam az új filmet, de annyit elmondha¬ 
tok, hogy a szaksajtóban csakis jékai le¬ 
het olvasni a küHóldi bemutatók vissz¬ 
hangjáról Az újdonság varázsa persze 
már elmúlt, hiszen a komputeranimációs 
műlajban a játékok története óta voli már 
a 'Bogár életei meg a konkurens 7, a 
hangya isi szóval szenzációra nem le¬ 
hetett számítani. Viszont - és ez minket, 
számilógép-rajongókat nyilván nem hagy 
hidegen - technika bravúrokra annál in¬ 
kább. 

A történet talán nem annyira eredeti, 
mint korábban - legalábbis néhány 
mozzanat ismerős lehet az elődből. Jól 
ismert hőseink, azaz Woody, a rongycew- 
boy és Bűzz, a műanyag csillagharcos 
nagyjából ugyanazzal a problémával 
néznek szembe: kikerülnek a számukra 
idegen ‘‘nagyvilágba’' és valahogy vissza 
kell jutniuk a gazdájuk szobájába. Egé¬ 
szen pontosan úgy áll a dolog, hogy 
Woodyt elrabolja egy különös figura. 
Bűzz és a többi játék pedig a meniö- 
akciúra vállalkozik. Kiderül, hogy a 
tolvaj nem más, mint 
egy Al nevíi fickó, 
akinek játék- 


botthálőzata van, és 
megszálletlan gyűjti 
a nikaságokat. Úgy 
lűnik, Woody is egy 
ilyen rilka játék, 
méghozzá elég 
értékes darab: az 
’SO^es években saját 
showműsora voll, 
ahol néhány társával 
együtt lépett fel - 
többek között Jessie, 
a cowgirl és Stinky 
Pete, az ősz bányász 
volt a show lobbi 
szereplője. Álnak 
már mindenki megvolt a csapatból s már 
csak Woody hiányzott. Ha a Bűzz vezet¬ 
te meniőcsapainak nem sikerül Woodyt ^ 
és üjdonsült barálnójét - kiszabadítani, 
akkor hamarosan az egész kollekció egy 
japán múzeumba kerül... 

Playstation a PC-n 

A filmből - mint öl évvel ezelőtt - most is 
a Traveller’s Tales készített jálékoi. 
Dicséretükre legyén mondva, hogy 
ezúttal végre ugyanaz az "akciójáték" 
látott napvilágot PC-n is, mini a konzoto- 
kon, és nem valami dedós hülyeség 
kapia ugyanazt a címet, mint egykoron. 
Az viszont már kevésbé dicséretes, hogy 
a játék valóban ugyanaz, mint Play- 
Síalionöri - azaz semmivel sem jobb. 
Föíég, hogy még egy nyavalyás filtert 
sem küldtek rá a grafikafa. Teljes a 
PlayStation-hatás. 
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lézerei hetünk, és bepo- 
^^rhatjuk á la Taz. Mindkét 
M ^eíjeszteni is leheti amr kúlö' 
pji íasmél fontos. A felhúzható ro- 
nyugodtan izzíthatjuk, fnert 
^elenfelQnk le nem jár, úgyis 
fesT (csak akkor lehet meg sebe- 
^aitor éppen lelhúzza magát). A 
vár ránk az utolsó néhány 
is a kamera kezeléshez ka- 
«)mmentárt. A pause menü' 
kamefakezelés [aktív vagy 
^ ^zül választhatunk. Az aktívnál 
“^próbál a hősünk háta mö- 
■Jiidní. míg a passzívnál elméleti- 
iní=5:-*t égtájnál kéne maradnia. Az 
a íoteEban látható X-re ad 

g *- "”áDt Ilyen jelekkel bizonyos mű¬ 
eszközök vannak megjelölve 
melyeket taposásra jönnek 
A taposáshoz el^b fel kell 
'Tajd a levegőben a pötgés 
^■^mnunk. A fölei esetében 
'katapultof lóg beindítanL 
^> 9 pen löheijúk ki magunkat péi* 


tőlünk semmik dinö barátunk ugyanis 
mirvdenhol tanácsokkal szolgál A jói ís^ 
mert furákon kívül továbbá van mindig 
egynéhány pálya^specifikus karakter. An- 
dyék házában például Bo Peep, e porce¬ 
lán pásztorlányka elkóborolt őt bárányát 
kell összeszednünk, a kertiben pedig Sar- 
ge, a műanyagkatona csapatát kell egybe 
gyűjtenünk. A terepszínü katonákat csak 
a rakétáik alapján lehet észrevenni,,, 

A zónák 

A "gyűjtögetös életmód'* Összesen öt zó¬ 
nán keresztül tart. Minden zóna három 
pályából áll - bár ezek közül az utolsó 
mindenhol csak egy főgonoszt tartalmaz. 
Az eiso zónában először a házat, majd a 
kertet kulathatjuk át, s végül egy kétfede- 
íü játékrepülövel vívhatunk párbajt. A má¬ 
sodik zóna egy építési területtel kezdő¬ 
dik, majd egy koszos sikátoron kell hőse¬ 
inknek átvágniuk, hogy végül Bűzz egy 
vi-dám kukalakóvat küzdjön meg. A hár¬ 
mas zóna már Al boltjában játszódik, 
valamint Al jáiéktarmében - utóbbinál 


c ani^^ br i;ng me .f j f ty 
iNS* ruíiwirköiLMo j VE ,¥oíü"'''a *p i 2 2a 





^B^efymaiac megpróöáf bennünket lekenyere^nL Ufetve “lepiizéznr 


udvarán az ócska kocsi cső- 
■t de ott például a taposás- 
V(?ipcsolókat is tudunk működtet- 
’sS^órre te kell ereszteni a kocsit, 

íók a barátok? 

^esígiekben pontosan te írtam a 
^i^nr, úgyhogy akkor talán 
^SEü'énk a “miértre". Na, ez a ré- 
t^ag^mnak némi éríeilenséget vál- 
A sok ügyeskedésnek, 
^^k, ugrabugrálásnak ugyanis 
13etia van: ún. pizza tokeneket 
Minden pályán ölöt. Hogy 
ezekkel a tokenekkel lehel 
arra nyilván az az egyszerű 
“mert épp ez jutott a fejlesz- 
Van tehát agy jól kiiaiáít tör- 
. emit a moziból kölcsönöztek, 

^ ? ön egy enyhén szólva ötletsze- 
-enaí. Igaz, a lokenekei nem 
csak meg kell keresni [kűlde- 
teljesíteni az elnyerésükhöz), 
még inkább elrontja az erede- 
^ i'-^kkora “okosság" is az. hogy 
1“,emhogy segítenének, hanem 
I apro-csepre hülyeséggel fá- 
17-" minket, RC, a rádíótávirányí- 
• 0 Détdául többször is versenyezni 
Mr, Krumplrfej meg állandó- 
7 i valamelyik testrészét, és ve- 
meg, Aztán ott van Hamm, 
:T=r5aly is, aki egyszerűen lóvét 
'tétért - 50 tallérért számítja 
>1 Csak Rex az, aki nem kér 


egy sokkarü űrlénnyet kerülünk egy 
aubmaiába. A negyedik zónánál érke¬ 
zünk el Al lakásához, amit a liftaknán 
keresztül közelíthetünk meg. A lakásban 
Guzz örök ellensége, a gonosz Zurg 
császár próbál leszántoini velünk. Végül 
az ötödik zóna arról szól, amikor a 
játékok már majdnem elutaznak. A 
helyszín a reptéri futószalag és a kifutó¬ 
pálya, majd végül a játékok bőröndjei, 
ahol a végső Összeosapás következik 
néhány gyanús cowboyjal, akik nyilván 
Woody helyére pályáznak. 


-rr-ry. 


Kritikus 
szemmel 

Talán már kiolvasható 
volt a véleményem a 
sorok közül: a gyűjtö¬ 
getés szerintem túl 
egyszerű és unalmas. 

Noha a megszerzen¬ 
dő darabok némelyi¬ 
két igen sok fáradság¬ 
ba kerül megkaparin¬ 
tani, mégiscsak 
egysíkú a feladat. 

Tévedés ne essék; 
nem az ‘Iáj’ nekem, 
hogy gyűjtögetni keli 
(elvégre a legtöbb 
platformjáiék már 
csak erről szól], 
hanem az, hogy 
ebben a játékban 
kizárólag csak ezt kell 
tenni. Hirtelen csupán 
egy gondolkodtató 
feladat jut az eszem¬ 
be: a repülőtéren egy 
színes lámpasort 
ugyanúgy kell felgyúj¬ 
tanunk, mint ahogy a 
fölötte lévőn láljuk. A 
dologban a nehézség 
az. hogy amikor egy 
kapcsoló egy színt meggyújt, akkor egy 
másikat kikapcsol, és három tépésből 
kell megoldanunk a leladatot - ehhez 
tényleg logika kell. Ilyenekből nem ártott 
volna több. Meg használható tárgyakbóE 
sem. Néha mondjuk erősebb Eézerrel, 
vagy egy kilőhető csáklyával szere Ikez- 
hetünk fel, de igazán érdekes tárgyat 
nem találunk. 

Akciójátéknak nevezni a Toy Story 2-t 
enyhe költői túlzás, hiszen az ellenfeleket 
akár ki is kerülgethetjük. A főellenségek 
sem érnek labatkát sem. hiszen riincs 
különösebb mottója, hogyan intézzük el 
őket. Ha netán nem válik be a lézer, a 
pörgéssel keli próbálkozni, illetve vica 
versa - ennyi. 

Egyedül az ugribugri ügyességi részeket 
leh^rre a játékból értékelni, de azok meg 
a szertelen perspektívaváltások miatt kis 
hijárt játszhatatlanok, TÓkrrrlndegy, hogy 
aMív vagy passzív a kamerakezelés, 
mindkettő egyformán rossz. Az aktiv 
beáll ításnál alig hajlandó követni a 
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Csita! Mondd meg JanemeK hogy Ungawa! 



kamera Buzzt, míg a passzívnál meg 
nemigen akar nyugton maradni. Egy 
ideig valóban megmarad egy adott 
szemszögben, de miután valami rendha¬ 
gyóbb dolgot csírrálunk - teszem azt: 
tesiklunk egy kötélen -, máris elfordul a 
programnak tetsző irányba. 

Amint már említettem, a grafikával sem 
voltam egészen kibékülve. Például Andy 
szobájában a 2D-s főídgömb igen érde¬ 
kesen néz ki. Az amúgy részletes kidol¬ 
gozást ilyen hülyeségekkel rontották le, 
PlayStationön még indokoltak ezek a 
megoldások, de egy 30-kártyval felturbó¬ 
zott PC-n már r^em. Igazán fejleszthettek 
volna kicsit az adaptáción. Tényleg csak 
egy kicsit - mert úgy általában véve a já¬ 
ték nem csúnya, és van néhány jópofa 
megoldás. A fírst person nézetnél például 
Bűzz arca tükrözőik a sisak üvegjén. 
Vagy jól néznek ki a tükröződő pocsolyák 
is - bár az “élő' karakterek rtem tűkrö- 
Zűdnek bennük. A Toy Story 2 tehát nem 
okoz különösebben maradandó élményt. 
Legalábbis ez a játék verzió nem. Reme- 
lem, a íilmmet más lesz a helyzei 

V.Z. 


tcü lesi n/bel becs 



■ ^i^^ V; " ' \ . 




Ez már vídeójáték a szó szoros érteimében 


táfYANYÜSSAG 
lATSZHaTÚSAo 
SZAVATÜSSA: 
ZEiI; 


summa summarum 


Ara nyn nníftiietű iáili, tnii 
liiKvE csontf«s unfiMtu fiHai 


végítélet 

70% 
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Kérdés; Miért jobb az STB Kbyte, mint a szex? 
Válasz; Nem jobb. De olcsóbb, és különösen most! 


Fizess elő Te is havonta megjelenő nyomdahiba 
gyűjteményünkre (100 oldal + Ofull CD, amiért 
külön már nem is kell fizetni!), mert egy csomó 
ketyere foglalja itt a helyet a sarokban, amiket 
nagyon szeretnénk odaadni azoknak, akik 
rendkívül kifinomult ízlésükről és pénzügyi 
géniuszukról ily módon tesznek tanúbizonyságot! 

Akik 2000. május 15-éig legalább egy évre előfizetnek 
az B7E Kbyte-ra (vagy egy évvel meghosszabbítják 
már érvényben lévő előfizetésüket), azok között az 
alábbi hasznos holmikat sorsoljuk ki: 

2 db Voodoo 3 videókártya 
2 db Riva TNT 2 32MB videokártya 
2 db 13 GB winchester 
10 teljes árú játékprogram. 

(A lánykát nem adjuk, ő marad!) 

Az első 100 előfizető gyorsaságáért egy-egy 
Need fór Speed kulcstartót is kap ajándékba 


Az S7G Kbyte előfizethető a szerkesztőség címén; 
Budapest, 1389, Pf.132 

Előfizetési díj egy évre: 6.999,- Ft 

fél évre: 3.999,- Ft 

negyed évre: 1,999,- Ft 

Siess Atyádhoz a havi zsebpénzedért és 
gyorsan dobd fel rózsaszín postai utalványon, 
mert már epedve várjuk! 




■0 








CSAL A ZSUZSA! BffTTiTffB 



CSAL A ZSUZSA! 


gold 

1000 aranyai ad 
mana. 

1000 rnanát ad 
freemove 

agységaink korlátozás nélkül íaozogliataak 

win 

azoanaJ megnyerjük a pályát 

totms 

az összes semleges város a mfénk (esz 
spells 

minden varázslat a birtokunkba ((orüf 


Ttiief Goid 

A billentyűkre rátenyerelve 

meheiOnk a Következő szintre. 
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(...de a többiek is!) 


Battiezone 2 

A ^ és a ^ billentyűk segítségével 
hívjuk elő játék közben a konzolt. Az 
alábbi kódok korrzolba gépeíésével 
csalhatunk a játékban (másodszori 
begépefés kikapcsolja a cheatei): 

gaxüe. chea't t>zbodiy 
Végtelen pajzs 

game,chsat bzfr^e 

Végleten erőlorrások 
gaine. cíieat bzradar 
Teljes radartérkép 
game.cheat bztnt 
Véglelen lőszer 
play isdf 

Játék az iSDF’fel fa 14. küldetés után) 
play sciön 

Játék a Scíonokkal (a 14. küldetés után) 

FInal Fantasy Vili 

Egy kis segítség a hónap játékához: 
miután sikerrel teljesítettük első külde^ 
lésünket, és a SeeD tagjává avattak, a 
Tutoial menüpont alatt krválaszttiatjuk a 
SeeO-teszí elvégzését. A teszt harminc 
szintből, színienként tíz kérdésből áll, és 
erős befolyással van a zsoJdunk merínyi- 
ségére, így ha potya pénzre van szük¬ 
ség, gyorsan szaladjunk végig a kérdése¬ 
ken az alábbi ülmuEato szenni: 

1. szint: Y, N, Y, Y, Y, hí, N, Y N, N 
2 szinl: Y, K Y Y, Y, N, Y, Y N, H 

3. szint: N, H, Y, K Y Y, Y K Y N 

4. szint: hí, Y Y Y N, N, Y, Y K H 

5. szint M, N, N, Y Y K M, T, Y, Y 


S. szint: Y K Y, Y N, N, Y, Y, N, Y 
7. szint: Y, Y Y Y Y Y N, Y, Y W 
e. szint N, Y, hí, N, Y Y hí, hl, Y N 

9. szint: hl, Y, hl, N, N, N, N, hl, Y Y 

10. színt Y N, hl, hí, hf, hl, hl, N, Y, N 
11 színi: Y, Y K Y, Y N, Y M, hf, Y 

12. szint: N, Y K W, Y K V, hf, Y N 

13. szint Y, hl, W, W, Y K K K M, N 

14. szint: Y Y Y Y N, Y, Y N, Y M 

15. színt: Y Y K hl, N, N, N, Y N, Y 

16. színt Y N, hí, Y K Y, hl, hl, Y. M 

17. szint Y, N, N, M, Y, hl, N, Y, hf, hl 
IS. szint Y W, K K X N, N, N, N, N 

19. szint Y N, M, Y, N, hí, hf, hl, N, Y 

20. színt: Y Y N. Y. K Y Y Y 1^. N 

21. szint: Y Y Y, Y K W, Y Y Y, W 

22. szint N, N, W, Y N, N, W, Y Y M 

23. színt: Y M, hí, hf, N, Y, Y, Y Y Y 

24. szint Y Y, N, N, Y Y N, N, N, Y 

25. szint: Y, K Y Y Y N, N, Y, K N 

26. szint Y, Y N, Y, N, Y, fj, Y, hl, N 

27. szint: hf, Y N, N, hí, hl, Y N. Y, N 

28. szint: Y N, N, Y. Y Y N, Y N, hí 

29. szint: W, hí, hf, Y, Y K N, Y, N 

30. színt 1^, Y N, N. N, N, Y, K N, N 

Wheei of Time 

ősi f fst pirson shootsr-hagyorrányok 
szerint a kódokat a ^ billentyűvel előva¬ 
rázsolt konzofba kell beírni. 

god 
Isten méd 
allarrtmo 

Az összes fegyvert megkapjuk 

ghost 

Falon átjárás 

fly 

Repülés 

playersonly 

Az idő megállítása 
iiivigible 1 
Láthatatlanság 
Invislble 0 
Láttiatallartság kikapcsolása 
killpawns 
Minden szörnyet megöl 
amphibious 
VÍZ alatti légzés 


Mechcommander cold 

A Mecíiicommander által lélrehozott 
könyvtárban van egy windows.fit nevű 
fiié, ebbőf készítsünk egy másolatot 
ixtlriimceoürl néven (kilerfesz- 
íés nélkül). Ha ez megvan, aklíválhatok 
az alábbi gonoszságok: 

Küldetés azonnali megnyerése 

egyszerűen nyomjuk le^lék közben a 

potindo ffJ.es h 

Egymillió pénz plusz [a fogísziikai 

fázisban begépelve) 

osmium 

Sérthetetlenség a harcban (küldetés 
közben begépelve) 
rock ándrolIpeople 
A magunknál tartbató cuccok súlylimitjé¬ 
nek kikapcsolása fa logisztikai fázisban 
begépelve) 

iordbunny 

Végtelen mennyiségű nuke (harc közben 
beírva). Ha megvan, a^ bílJentyű lenyo¬ 
mása melletti baf klikkeféssel oszűiaijuk 
az áldást 

Spec Ops 

Bár a játék már nem számít kimondottan 
forrónak, néhány trükkösebb csalás csak 
most került napvilágra róla. 

Azonnal választható az összes bevetés, 
ha egyszerűen elmozgatjuk a sevedaía.txt 
file-t a SpecOps könyilárból valahova. 
Amikor a színt kezdődik, tartsuk lenyom¬ 
va egy ideig a U billentyűt - ez megállít¬ 
ja az érát 

A fegyverünk újratöltése után közvetfenűí 
nyomjuk le az kombinációt. Ha 

elég gyorsak vo-Jtunk, a lárgyarnk között 
megjelenik egy View Masíer nevű cucc, 
amire rákattintva egyrészt sérthetetlenek 
leszünk, másfészt lenullázódik az óra 

Age of wonders 

Ha a játékot a BEATRIX paraméterrel 
indítjuk, lehetőségünk nyílik az életünket 
jelentősen megkönnyítő csalások 
használatára. Ehhez csak a Ctd+Shíft+C 
kombinációt kell lenyomnunk játék 
közben (egy pittyenést kefi hallanunk), 
majd jöhetnek a kódok: 


Lemans 24 Hour 

A “Driver History" menüpontnál a 
“Change Driver Name"-mel váltcztalhai- 
juk meg a pilótánk nevét. Az újrakeresz- 
teJéssef pedig az alábbi cheateket akii- 
válhaljuk: 


ENDOFFERS 

Az összes kocsi a bajrvokságnál 

LEMANSOFFERS 

Az összes kocsi a 24 örás versenynél 

ALLTHECARSNOW 

Az Összes kocsi az Arcad'enéi 

1999CHEATCARS 

Az összes kocsi minden hof 

AIJ.TRACKSP LEASl 

Az összes pálya az Arcadenél 

19BHW99 

99 BMW LMP a gyakorláshoz 
1999AUDX 

99 Audi Roadster a gyakorláshoz 
TOYOTA1999 
99 Toyota a gyakorláshoz 
ÖEBORACINa 

A Deborah versenykocsi a gyakorláshoz 
DEBORALM 

A Deborah versenykocsi mindenhez 


Delta Force 2 

Menel közben nyomjuk le a _J billeniyúí, 
majd az így megjelenő szövegboxban 
írhatjuk be a kővetkező csalásokat: 


Thetroopar 

Isten mód 

Sunanclsteel 

Lőszer újravélelezése 

Diewit hyourboot s on 

Örök lőszer 

Stilllife 

Sérthetetlenség 

Ravalations 

Tüzérségi támadás engedélyezése 

(nyolc alkalommal) 
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PLANESGAPE TORMENT 


PUINESCAPE TORMENT 



Mielőtt végleg alámerülnéSí a Planescape: 
Torment színpompás világában, még 
gyorsan megjegyeznék néhány aprósá- 
goi. Először Is: a játék nagy. Pontosab- 
bán; NAGY, Ezt már az asztalomon 
fenyegető némaságíian sorakozó koron' 
gok is sejtették, ám a valóság így Is 
sokkoló volt, (Ez helyenként szór^oztalé 
helyzetekéi Siisílményezell, példának 
okáért a CoVboy vs. Final Fanlasy Vili 
és TJ vs. Torment mecos résztvevői 
sokszor igen űzőit tekintettel méregették 
egymást.) Ennek köszönhetőeni pontos, 
lépésről’lépésre szótő végígiátszásra 
senki ne számítson, ez már osak a 
program jeilegéböl fakadóan is hamvába 
holt próbálkozás lenne. A Torment 
i/gyanis abszolút nem lineáris, a küldeté¬ 
sek nagy részét még csak Esmernönk 
sem kell a záré képsorok megtekiniésé- 
hez. Épp ezért az alábbi cikk igyekszik a 
továbbjutás szempontjábót kuicsfonios- 
ságú és/vagy nagy jutalmakkal kecsegte¬ 
tő feladványokra, szereplőkre koncentrál¬ 
ni - gyönyörű közhellyel élve *meghagy- 
va a fetfedezés örömét a játékosnak". 
Igenis megéri egy kicsii szétnézni az 
egyes helyszíneken, mivel a részfelada¬ 
tok megoldása alaposan megkönnyílheti 
a dolgunkat. Nos, épp eleget loptam a 
helyet, következzen tehát a lényeg: 

1. A kínos ébredés; 

The Mortuary 

Az első pillanatok meglehetősen sokkoló- 
ak; emlékek nélkül, randa forradásoktól 
borítva lóriink magunkhoz egy nem túl 
lakájos építmény mélyén. Fegyverünk 
nincs, ruhánk se sok - ám a kegyeíem- 
dőfést mégis egy repülő koponya jelenti, 
aki hű kobzosként rögtön a nyomunkba 
is szegődik. Ökelme a Morte névre 
éppúgy nem hallgat, mint bármi másra, s 
alapvetően két dolog "élteti"; a) forró 
vágyakozás egy új test iráni, b) forró 
vágyakozás a szebbik nem iránt. Szeren¬ 
csére mindkét vonzalma piáiéinak bizo¬ 
nyul, de az összhatás még így is egy 
különösen piheni agyú Monkey Island- 
epizódo! kJéz. Néhány debil párbeszéd 
után neki Is vághatunk a környék felden- 
tésének: először is gyűjtsük be a szikét 
(scalpel), majd igazi höshűz méltóan 


szabdaljuk szét a szobában serénykedő 
zombikai. Rövidesen rá is lelünk egy 
kulcsra, amivel megnyithatjuk a nagyvi¬ 
lágba vezető ajtót. Nos. a "nagyvilág" Ián 
nem a lehető legpontosabb leírás enre a 
Mortuary nevezelű toronyra.,. Először is 
nézzünk körül a szobákban, kutassuk át 
a berendezési tárgyakat és nyugodtan 
vágjunk zsebre mindent. A zombik lúl 
sok vizet nem fognak zavarni [elég 
unalmas beszélgeiöpalnerek, annyi 
szentlj, a barna csuhás fickókkal viszont 
nem ád az óvatosság. Mint később 
kiderül, ezek az úriemberek nem igazán 
ludják a váratlanul feltámadó és ide-oda 
kóborfé halhatatlan lényeket hitükkel 
összeegyeztetni, s ennek hangot is 
adnak. Jómagam egyszerű módszert 
alkalmaztam: ha lebukás fenyegetett, a 
párbeszédablakban megjelenő opcióval 
kitörtem a balszerencsés illető nyakát. 
Nem épp EU-konform vitakultúra, elisme¬ 
rem. de általában hatásosnak bizonyul, 
különösen azért, mert a pórul járt fickó 
ruháját magunkra öltve 
számos kínos pillanalot 
megspúrc^hatunk. 

Akad persze ^ 

egy-két 
kultúráJlabb 
illető ÉS a 
környéken, 
például a 

Dhall nevezetű öregtől számos 
érdekes dolgot megtudhatunk 
magunkról és vendégfátóink- 
róL Ez utóbbiak lennének a 
Dustmanek, akik Sigíl 
városának egyik legtekinté¬ 
lyesebb frakcióját alakít¬ 
ják. Életszemléletűk 
nagyjából a régi idők 
Cure-fanaiikusalt Idézi, 
úgyhogy ezt inkább nem 
is feszegetném bőveb¬ 
ben. A harmadik 
szinten még gyűltsük 
be a térkép nyugati 
oldalán, a lépcsőnél 
el rejlett kulcsot, majd 
induljunk meg a 
földszinten lévő 
kijárat fefé. Rövid 


kutakodás ulán rálelheiünk Deionarra 
nevezelű e)c-kedvesünkre, aki jelenleg 
épp szellemalakban kísért. A kiegyensú¬ 
lyozott párkapcsolatról szóló csevegé¬ 
sünk annyi hasznot hoz, hogy megkapjuk 
a "Holtak feltámasztása" képességei - |ól 
fog ez még jönni a végjátékban! Azt 
viszont WE említsük a hölgynek, hogy 
épp távozni készülünk, csak fölöslege¬ 
sen felizgatná magát (aztán meg minket 
is..,) szegény. A kijárat előterében 
álldogáló óriási csontvázakkal szintén 
bánjunk szőrmentén, bár a különösen 
magas intelligenciával bíró hősök köze¬ 
lebbről is szem ügyre vehetik a csontikon 
díszelgő rúnákat. A kapu előtt egy Soego 
nevű kidobóember-rel és kisebb kompá¬ 
niájával fogunk összefutni - na ök azok. 
akikkel jobb nem pofozkodni. Egyszerűen 
közöljük vele, hogy tévedés áldozatai 
vagyunk, s némi eszmecsere után 
mehetünk is utónkra. Mindezek előtt 


szólítsuk meg). Rövid egyezkedés után 
kiszedhetjük belőle egy térkapu helyét, 
illetve zombinak Is álcáztathatjuk magun- 
kal. Tulajdonképpen kedves figura volt, 
de aztán befújtam Soegonál - csak ne 
játsszon itt nekem zombi-Slirlítzet. 

2. Hello nagyvilág: 

The Híve 

Ez lenne Sigil belvárosa. Szép, nem? A 
lakosok három legnagyobb csopor^ái a 
szajhák, részegek ás útonáJlók alkotják. 

A lörténeti hűség kedvéért; akadnak még 
részeg szajhák is, útonálló részegekkel 
és szajha ütonállókka] viszont nem 
találkoztam - bár ez nem tartozik a 
tárgyhoz. Veszélyt legfeljebb a harmadik 
csoport jelent, de harmadik szinttől 
felfelé már ök Is csak elméletben. Az 
útonállók kárára elköveteti úlonállás 
amúgy igen lövedelmezö vállalkozás, 
noha az összeszedett javak ériékesiiése 


($ 
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érdemes a küldetésekkel végezni, vala¬ 
mint nem árt valami álruhára is szeri 
tenni. 


El-vene 

Kissé zárkózott 
személyiség, 
f viszoni nem ront 
rögtön ránk és egy 
küldetési is kiszedheiünk 
belőle. Egész pontosan 
cérnára, tűre és balzsamra 
van szüksége, amit a 
harmadik színien gyűjt- 
heiünk be, Visszatérve 
némi XP és egy gyors 
műtét lesz a jutalmunk. 
Ez utóbbi igen hátbor¬ 
zongató művelet, ám 
egyúttal hasznos is, 
mivel +1 HP-t eredmé¬ 
nyez. 

Kééém? Itt? 

Bizorry. A második 
szinten az egyik 
zombi valójában 
ember, ami egy debil 
elszólás után egyér¬ 
telművé is válik 
[csak 


kicsii körülményes. Aki nem akar gonosz 
karakterrel játszani, inkább várja meg. 
míg a nevezett urak maguktól nekironta¬ 
nak, de Merte éles nyelvét (ahh, le 
képzavarl) is segítségül hívhatjuk a 
pofozkodás kiprovokálásakor. A Híve 
összesen négy kerületre osztható, de 
említést érdemel még az ÉK-i és ONY-i 
részt összekötő sikátor is. Az összes 
épületet és érdekességet most nem 
regélném el, így hát következzenek a 
legfontosabb helyszínek [szigorúan a 
teijesség igénye nélkül); 

* Piac (DNY) Kissé idegesiló vonása a 
játéknak, hogy a vegyesboltok intézmé¬ 
nye nem igazén népszerű Sigilban. 
Magyarán minden tárgyhoz meg kell 
találnunk a megíeletö kereskedői, akik a 
piactéren kufáikodnak a lehelő legválio- 
zaiosabb árukkal. Adni/venní a Htve-on 
belül csakis itt tudunk, úgyhogy a hulla¬ 
rablás nemes tudományának gyakorlóÉ 
sokszor fognak errefelé bóklászni. Túl 
nagy választékra mindenesetre senki ne 
számítson. 

* Feli teioválóstúdiója [DK) Az egyik 
legfontosabb lápolda a játékban, névte¬ 
len hősünk ugyanis a különféle letoválá- 
sokíiak hála igen hamar valóságos 
gyilkológéppé válik (ellentétben a pesii 
szalonok névtelen hőseivel). Csak egy 
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kis iziellíő: a haríriadik szintet elérve már 
2ű-a$ Erűvel és 18-as Egészséggel 
virított harcűsomt. Hshehe, 

‘ Fogadó, alias '‘Flűphouse” [ÉNY) A 
Tomient iegaljasabb húzása, hogy 
pihenni csakis az erre kyeiöit helyeken 
lehet - ezekbűi pedig pátyánként iegfel- 
jebb egy akad. Nos, & Híve teljes terület 
lén ez a fogadé a kijeiöil pihenőhely, 
úgyhogy hamarosari lorzsvendégek 
ieszűnk. Éjszakánként öt rézért nem is 
olyan mssz bolt. 

Az aiábbi küldetéseket miindenfétoképp 
érdemes végigizzadni, de az idömilii' 
omos és/vagy fanatikus játékosok csak 
beszélgessenek ei a JHive minden Jakéjá- 
val - egy-két lűrbetö feiadatot még 
belőlük is ki lehet préselni {a háttér' 
intormáciúkról és egyéb érdekességekröi 
nem is szóivá). Miután mindez megvolt, 
akár át is tehetjük székhelyűnket a 
Ragpicker's Square nem kevésbé moz¬ 
galmas vidékére. 

A Baen-Cractdoclc- 
Jheiai háromszög 

A Moszkva tér dinamikusan fejfedő és 
bővülő munkapiaci viszonyait idézi a 
szituáció: egy Baen nevű futár {előfordu¬ 
lási hely: ÉK, a Dustman emlékműtől 
délre] üzenete alapján el kell jutnunk 
Craddockhoz (előfordulási hely: a piac 
kellős közepe), akinek eztán Éeíhajtha- 
tunk valami elcsavargott lakodómunkást 
(előfordulási hely: DK, valahol a térkép 
bal oldalán). Jhelai persze nem igazán 
lelkes, Így térjünk vissza a piacra s 
magunk pakoljuk fel a ládákat. Hát. nem 
az a megahosí feladatkör. - Mindeneset¬ 
re Baenhez visszatérve kiadós állvakar- 
gatásban lesz részünk. 

Legyél Te Is boncai 

A Gathering Dúst bár [ÉK) a helyi 
Dustman-kolónia törzshelye, így laká¬ 
lyossága egy krematóriuméval vetekszik. 
Viszont nem kevés XP-re lelhetünk, ha 
Emorickai alaposan elbeszélgetünk, s 
végül közöljük: szorotnénk beszállni a 
Dusiman-írakcióba, Összesen három 
küldetést vállalhatunk el, smég ezután is 
visszatáncolhatunk - tehát ideális 
tápolási lehetőség ro! van szé. Elsőként 
beszélnünk kell a bárban iazulé Noroohj- 
val, aki egy ál-Dustmanröi magyaráz 
valamit. Nosza, laláljuk meg! Végcélurrk 
a piac környékén séláilgaté Ash-Mantle 


lesz, aki valójában tolvaj és nem túl 
bátor A nagyjelenet ulán irány Norochj, 
majd Emoric, A köveikezö célpont az ajtó 
melleti iddogáló Awaíting-Death, a 
szépreményű Dusíman-tanortc. Ö megle¬ 
hetősen sajátos nézetekéi vall a halálról, 
így hősünk kényteJsn drasztikus érvek¬ 
hez folyamodni; egy röpke öngyilkosság 
és íeltámadás ulánjó (?) útra tér a fiú, 
Errtoric nem kts megelégedésére. Legkö¬ 
zelebbi áldüzatunk Sere, aki a változa¬ 
tosság kedvéért szintén itt múlatja az 
időt, s őt is komoly kélelyek gyötrik. 
Immár képzett pszichiáterként hafigatjuk 
végig sirámait, $ a zárójelentés megfo¬ 
galmazása után végeztünk is. Én min¬ 
denesetre e díszes társaság megismeré¬ 
se után nem éreztem túl nagy kedvel a 
Dustmanek barría csuhájához... 

A Mauzóleum 

A Mauzóleumba vezető térkapu az ÉK-i 
kerület felső részéről nyílik, s odabenn 
épp egy nekromanta dorbézot vidáman. 
Először nem árt Norochj-tóf lelvenni" a 
küldetési, s nem utolsó sorban alaposan 
fettápolni a bandát - ez már egy kicsit 
keményebb menet lesz. A szellemekkel 
hamar zöldágra vergődünk, de odabenn 
crlás-csontvázak és mágikus csapdák 
lesnek a tsapalra, nem árt tehát kötszer¬ 
rel és gyógyító lötlyökkel alaposan 
felszerelkezni. Nyugat felé haladva 
előbb-utóbb rálelűnk a lich-ségre aspiráló 
varázslóval, akinek épp egy halhatatlan 
vérére van szüksége. Békés megegye¬ 
zés tehát kizárva. A harc kissé reményte¬ 


lennek tűnik, úgyhogy azonnal rohanjuk 
le a n-ekromantál. Ha Ó meghal, a feltá¬ 
masztott élőhollak is porrá omlanak - 
lehel próbálkozni. Győzelem esetén XP- 
hegyek várnak ránk mind a szellemektől, 
mind pedig a hálás Norochj-tól. Fárad- 
junk a kasszához. 

Porphiron nyaklánca 

Porphiron barátunk érdekes (igura: 
mesteri harcos, de esküje visszatartja 
átlói, hogy hasznátja képességeit. Most 
épp a fogadó mellett táblából, egy rövid 
Kis rablótámadás után. Amennyiben 
visszaszerezzük nyakláncát, hajlandó 
okítani bennünket. Erre szükségünk is 
lesz, mivel harci képzettségeket egyelőre 
csakis tőle tanulhatunk - márpedig a 


szint melleit eílöl függ, hogy az adott 
fegyverrel milyen jól tanunk. A gaz 
támadók a Smoldering Corpse bár jobb 
oldalánál űgyelegnek, uocu neki. Mint 
utóbb kkierült, akár fenyegetőzéssel is 
célt érhettünk volna. Mindegy: aki fek¬ 
szik, nyugszik. 

önkéntes a sőntésben 

Na, ez sem tesz egy bonyolult feladat. 
Mindóssze nézzünk be a Smolderirtg 
Corpse bárba (DK), s csevegjünk el a 
fent unatkozó Dak'konnal. Ö kb. annyira 
szórakoztató egyéniség, mint egy átom- 
kóros bérszámfejtő, viszont komoly 
ütőeröt jeleni és varázsfegyvere sem fog 
rosszul jönni bízenyos lények ellen. Ml 
több, még varázsolni is képes, s rövid 
győzködés után hajlandó beállni (már 
nem is annyira) kicsiny csapatunkba. 

Dobzódás 

Ki-kl Készüljön fel lelkiekben arra, hogy 
ez egy rgen idegesítő menet lesz. Magát 
a “küldetést" egy Mar nevű rtckótól 
kapjuk, aki gondjainkra bíz egy különös 
dobozt. A végállomás Ku'atraa raklára 
(DK) lenne, ám ott nem fogadnak igazán 
kítörű örömrrbel minkéi Az elátkozott 
dobozzal eztán a következő túrát kell 
megtennünk: Braskerr (a piac melletti 
ház) - Shilandra (ÉK) ^ Aola {a sikátor 
mélyén megbújó romos katedrölis). Ez 
utóbbi úr végre hajtandó segíteni, ám az 
►de vezető út kissé göröngyös lesz. mivel 
a sikátor mélyén bandaháborO dühöng. 
Jómagam az egyensúly nevében minden 
szemben álló felet megdorgáltam, bár 
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békésebb lelkiű csapatok megpróbálhat' 
nak egyezségre iutni az először felbukkan 
nó bandával. Mindegy, a learrortizáíédott 
temptomban végre megszabadulunk attól 
a rühes ládikótól. Egy időre... 

5. A szemétdombl 
mesék: The Ragpicker's 
Square 

Egy gyors pillantás bárkit meggyézhei 
hogy az eddig bejárt városrészek a 
jómód és tisztaság rtieleg fészkei ehhez 
a ganéjhegybez képest, Ennek ellenére 
(illetve éppen ezért) ide már nem árt 
kissé feltápolédva ellátogatni, mivel 
hamarosan igen kemény idők elé né¬ 
zünk. Jut is eszembe: aki hösévet űsz' 
látyt szerelne váltani, az itt megteheti. Én 
ugyan harcosként játszottam végig a 
Tormentet, ám az egzotikusabb kasztok 
hívei itt kedvükre válogathainak. Először 
is a belépési ponttól nem messze álldo¬ 
gál egy Ratbone nevezetű... mondjuk 
úgy, hogy fizikai szabadfoglalkozású. Na, 
ő bármikor tofvajt faraghat jobb sorsra 
érdemes hősünkből. Szerinlem ez a 
legkevésbé életképes karakter-osztály, 


úgyhogy nem árt alaposan megfontolni a 
dolgot. A másik ámevelő tiszt Mabbetti, a 
térkép déli részén éldegélő boszorkány. 
Enyhén bogaras a hölgy, viszont jóval 
élelképesebb szakmát oktat: a varázsló¬ 
ságot. Lehel válogatni. 

Az alábbi küldetések lezavarása ulán 
már csak egy feladat vár ránk, a föld alá 
vezető út felfedezése, A térkép nyugati 
részén rá is lehet lelrrl egy beomlott 
ajtényijásra, ám az első pillantásra nem 
tűnik túl járhatónak, Raíbone “mester" 
természetesen tud egy s mást erről: a 
Híve DNY-i részén téblábotó paUíányfo- 
gohoz, Creederhez ifányííia csapatunkat. 
A nevezett úr épp a Fatkányügyi hivatal 
előtt lófrál, s rövid kérdezősködés után 
egy Iron NaiJs nevű hölgyeményt ajánl 
figyelmünkbe, aki a piactól délre épp 
szögeket gyűjt. Bájos trupp. Na, tőle 
aztán megtudhatjuk, hogy az a bizonyos 
ajtó valójában egy térkapu, melyet egy 
nagy adag szemét (junk) hoz működés¬ 
be. Kapunk Is tőle egy raklapra valói, 
úgyhogy innentől kezdve semmi nem 
állhat utunkba, irár^y a... még löbb 
szemét. 


Rubingyűjtögetés 

Nem egy bonyolult feladat; a térkép déB 
részén éldegélő mágus. Jarym bíz meg 
minket eme igen lényeges komponens 
megszerzésével. Mármint hogy szerez¬ 
zünk egy rubint valahonnan. Aha. Egy 
ideig elóg lanáoslalanui bóklásztam, ám 
végül eszembe jutott, hogy a kaiedrális- 
ban leadott ládikóban mintha valami 
drágakő lapult volna. Nosza, menjünk is 
vissza s beszálgessOnk el AoJával, aki 
300 réz ellenében áladja a keresett 
drágaságot. Egy rulinos, hullarabláson 
meghízott csapatnak aligha okozhat 
gondot az összeg elöteremlése, nemde? 

Boszorkányos ügyek 

Mabbelh anyéról már volt sző, 5 egy 
teljesen korreift asszonyság. Például 
időröl-időre ingyen és bónnenive felgyó¬ 
gyítja a csapatot, valamint meg is pihen¬ 
hetünk nála. A varázslómesierség elsajá¬ 
títása viszont már nem grálisz, ezért 
három apró küldetéssel is meg kell 
birkóznunk. Ezekei egyébként mindenfé- 


for-Trees neivei viseli, $ jelenleg épp a 
Smoldering Corpse bár környékén 
vílágfáj. Némi fecsegés ulán ő meg is 
oldja a problémát, úgyhogy mehetünk 
viasza Mabbeth anyához a kövelkező 
kútdetésért. 

Ez szintén tanulságos lesz: vissza kell 
szereznünk a boszorkány rég leadott 
szennyesét egy Glsoori nevű mosodás- 
lói. Láss csodát, az úti cél ismét a piac 
lesz, ahol rögtön meg is kapjuk a 
ronggyá mosott oaíatűkat. Ennyi. Ez is 
egy igen heroikus kiildeíés volt. 

Nem baj, ezúttal igazi Izgalmak várnak 
majd a csapatra, ugyanis fontos és 
nagyhatalmú ereklye felkutatására 
indulunk. Untáért. A piacra. Helyesebben 
szólva: feméfa piacra. E rtagyívű saga 
első áltomása egy Kossah-Jai nevezetű, 
igen jeilegzeles koíaasszony lesz, aki 
rögtön tovább is irányít a vémagymama- 
kommandé következő tagjához, Meii^am- 
hoz. Ö a piactól keletre seftel, s azonnal 
közli is. hogy nem ártana valami edényt 
szereznünk Hál ez egyre viccesebb. 


leképp érdemes letudni, mivel nem 
köteleznek semmire, viszont nem kevés 
XP'l érnek (lásd az Emonckal kapcsola¬ 
tos küldetéseket). Először is egy rendkí¬ 
vül veszélyes és hősies misszióra indu¬ 
lunk: valami jítka növényt kell beszerez¬ 
nünk, amiből mindössze egyetlen magot 
kapunk mintaként. A piacon ugyan 
találunk egy gyógynövényekkel is foglal- 
kozó pofát, ám ő csak annyit tud taná¬ 
csolni, hogy keressünk egy keriészt és 
növesszük ki a magot. Remek. Tán 
mondanom sem kell, hogy a kertészek 
társadalmi megbecsültsége Sigilben nem 
lúl komoly, szám szerint egy darab akad 
a környéken. Ö az igen beszédes Moum- 


Edényt a piacon vásárolhatunk attól az 
egyik árustól, aki baloldalt, a fal mellett 
árul. S láss csodál, alig öfperoníyi rohan¬ 
gálás és tollógetes után már ott Is állha¬ 
tunk Mabbelh előtt, aki nekünk szegezi a 
nagy kérdést: speílni vagy nem spellni 
(bocsánat, későre jár)... 

4. Csatornapatkányok: 
Ttasn warrens 

Mint azt a lelkes fogadóbizottság is jelzi. 
Igen mozgalmas helyre csöppentünk. Az 
elénk siető ütonállók kérdéseire jómagam 
nem tudtam kielégífo válaszokat adni. 

Így maradi a szokásos henles-megoldás. 
Hasonlóan barátságtalan lesz a folytatás: 
nemes egyszerűséggel gyilkolásszuk te 
az utunkba akadó alakokat, s lehetőleg 
tartsunk dél félé. Érdemes még a ládá¬ 
kat, szekrényeket is álkutatni, r>éha 
egész kellemes dolgokra lelünk majd. 
Igazán kínos percek csak az északi 
járatokban lapuló térkapu használata 
után érlek, mivel egy jókora fátka Cra- 
nium patkány közelében tértem magam¬ 
hoz. Ezek igen vicces jószágok: maguk¬ 
ban szinte ártalmatlanok, ám nagy 
tömegben egyetlen közös ludalol alkot¬ 
nak. Ez még nem lenne különösebb 
gond, ám mindeközben varázsJafok 
egész scrtuzével riegatják a környéken 
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íartázkodókat - tehát a lehatö leggyop 
sabbaa a leheld legiöbb rágosálót kell 
kiirtanunk, hogy lúlépk a csatát. A 
térkép DK-i részén még vár j^nk egy 
koETVolyabb ütközet, mivel összeakadunk 
a kiiáratot 5ízö Bísh-sel, a helyi baítda 
főnőkével. Ö elég masszív figura, mint 
azt a kezeiben szorortgatott csaiabájidok 
is bizonyítják. Hosszas dialógusokra nem 
is kerül sor, elég hamar rátér a lényegre. 
Próbáljuk meg elcsalni az emberei közül, 
s külön végezni vele, ellenkező esetben 
nagyon kemény percek várnak a csapat' 
ra. Ezen a helyszínen nagyjából ennyi a 
történél. Egyébként nem árt a Bish^sel 
való csevegésünk után visszanézni a 
Hive-ba, s pénzzé tenni az itt gyűjiögelett 
tárgyakat. Az elkövetkezendőkben 
ugyanis igen barbár vidékekre fogunk 
keveredni. 

5. Pharod megtalálása: 
Burled Viliágé 

Az Eltemetett Falu igen fontos helyszín a 
jétékban; először is itt éidegél a Pharod 
nevű hullavadász, aki annak ideién 
szerény személyünket is begyűjtötte. 
Másfelöl pedig remek pihend- és 
tápotóhely, az érdekesebbnél-érdeke- 
sebb küldetésekről nem is szólva. A 
közbizionság meglepően |ó, bár a men- 
tálhigiéniás körülmények rtémi kívánniva' 
lót hagynak maguk után. Inkább nem is 
lejtegetem, hogy pontosan mi temeti el a 
várost,.. Lazílani a falu nyugati részén. 
Maria kicsiny lakában tudunk. Maria 
egyébként recírkulációs szakember, azaz 
hullákat Irancsíroz és osztályoz, a 
Pharod Kft. megbízásából. Kellőképp 
elvetemült játékosok elő Is bányászlat- 
hatnak vele egy gyűrűt hősünk saját 
beleiboi (intestines) - váljék egészségük* 
re. Mi több, a méltatlanul elfeledett 
Mortét is megtepheijük egy kis csecsebe¬ 
csével, biztosan jól mutat a szájában az 
a néhány méregfog... Az Eltemetett Falu 
egyébként afféle pihenőhelyként is 
felfogható a Katakombák előtt, ahol majd 
igen mozgalmas percek várnak a gyanút¬ 
lan játékosokra. 

A számtalan 

Marta házától nem messze, egy ficakban 
megbújva futhatunk össze Ku’u Vinnél, 
akivel igen érdekes eszmecséréi folytat¬ 
hatunk a szárrrok és nevek hatalmáról. 

Öt épp az nyomasztja, hogy az övét 
ímármint a számát) egy Radine nevezetű 
nószemély ellopta, s így közel a vég. Jót 
van, még egy marha, Radine egyébként 
délen bujkál, s eleinte nem túl készséges 
a lopott lávák" visszaszolgáltatását 
illetően, ám néhány életveszélyes lanye- 
getés meggyőzi az erkölcs és becsület 
örökérvényű igazságatiöl. Etég hülye 
küldetés, annyi szent, de legalább rövid 
ésXPis áll a házhoz,.. 

Halotti beszéd 

Az Eltemeteit Falu északi részén éldegél 
Quint, a helyi információ- és egyébkufár. 
Főleg ez az "egyéb" érdekes, mivel 
alkalomadtán egész jópofa dolgokra 
lelhetünk nála. Mi több, rövid tereiére 
után még némi munkát Is ajánl, neveze¬ 
tesen egy talizmánt kell visszaszerez¬ 
nünk. Apróbb gorvd, hogy legutóbbi 




ezt a tárgyat Is a katakombák mélyéről 
[egész pontosan a Vízbefútt Nemzet DK-i 
csücskéből) ásbaljuk elő, egy népesebb 
szömy-had jobblélre szendenlését 
kővetően. Egyszerűen csak haladjunk 
keletre, etőbb-utóbb biztos rálelünk a 
lelkes les csapatra és az épp "eleség" 
státuszt élvező hullavadász téiemére. A 
faluba visszatérve Pharod égy rövid kis 
bankett keretében megismertei minket 
csapatunk következő tagjával, Annah-val. 
Ö igen formás leányzö, bár az összha¬ 
tást némileg lerontja jókora farka (nem 
olyan). Amúgy tolvaj a drága, s a harc¬ 
hoz Is kcnyíi valamelyest - tehát nem 
járunk rosszul vele. Már amúgy Is ráfért 
egy kis véiirissíiés erre az étetvidámnak 
igazán nem nevezhető bandára. Melles¬ 
leg PharodbűJ rvémi esküdőzés árán ki 
lehel szedni legfőbb hultalelöhelyének 
titkát is, amit alkatom adtán kiadhatunk 
mind a Ragpicker's Square^ben sunnyo¬ 
gd Sharegrave-nek, mind pedig a jó öreg 
Emortonak. Hazudni ugyan csúnya dolog, 
viszont )ő sok XP jár érle. 

6. Pityergő katakomba: 
The weeping stone 
Catacomos 

Nagyjából a Trash Warren nagytestvéré¬ 
nek felel meg: sok harc, kevés kükJeíés, 
Az előbbiről csak annyit, hogy errefelé 
már fel-feltünedezriek olyan tények is, 
meEyekei csak varázslattal vagy varázs- 
fegyveirel lehet megsebezni. Dákokon 
barátunk kardja 4. Szinttől már mágikus¬ 
nak számít, s ekkora már főhősünknek is 
keríthetünk egy varázsbárdot [brrr.,,) - 
ezek nélkül igen kellemetlen pillanatok 
várnak ránk. Különösen marcona ellenfe¬ 
lek a már jól ismeri Cranium patkányok 
és a ghoulok, de ezeken kívül Is akad 
egy-két aranyos kreatúra. 

Az ajtóval lezárt szobák közül a Megtér- 
s|ek Kriptájáról már vdt sző, de akad még 
1^ másik is. ami figyelmet érdemel. Az 
el^ az igen kecsegtető Csonkolás 
'Kriptája (Crypl of Dismembermenl) nevet 
viseli, s csapdahegyekkel várja a kedves 
látogatókat. Némi szentségelés után 
aztán lej uthatunk egy igen kedélyes kis 
helyiségbe, ahol néhány Cranium pat¬ 
kány épp estebédjét fogyasztja. A rág¬ 
csálóirtás után talátunk is a trulyl köze¬ 
pén egy kart, ami gyaníthatóan hősünk¬ 
höz tartozott egykor [idenlify varázslat, 
hm?). Mindegy, azok a letoválésok csak 
jók lesznek még valamire. 

A Beomictt Kripta (Shattered Crypl) 
ennél némileg békésebb hely, bár egy 
nagy halom denevérszerű Izé itt is a 
nyakunkba szakad. Mindegy, a csapatra 
váré kincsek bőséges kárpótlást nyújta¬ 
nak az efféle kis kellemetlenségekért. Ha 
már minden tosztcgatnívaló teendőnket 
letudtuk, akár át Is nézhetünk a Holt 
Nemzetek kies folyosóra (átjáré a térkép 
déli részén). 


birtokosa azóta egy kicsit meghalt, így a 
kutatás némileg nehéznek ígérkezik. Az 
illető (nevezzük Grisnek) tetemét a 
Katakombák mélyén, a Megtértek Kriptá¬ 
jában (Crypl oí Embraced, lehet műfordi- 
íani...) találjuk meg, a középső koporsó 
mélyén. Hát persze, hogy nincs nála a 
keresett tárgy. Akad viszoni a környéken 
pár ghoul, amikket igen vidám csatát 
lehet vívni - szóval ide már csak alapo¬ 
san felkészülve érdemes lenézni. A 
folytatás már kicsit bonyolultabb lesz, 
mivel először is meg kell tanulnunk szél 
érteni a halottakkal. Ehhez viszont 
egészen a Hollak Honáig vagyunk 
kénytelenek elvándorolni. Itt legelőször 
Stale Mary-vel, majd Hargrimmal, vége¬ 


zetül pedig ismét Mary-vet kell beszélget¬ 
nünk egy keveset (ha meg akar érinteni, 
ne ellenkezzünk). Nem mondom, szelle¬ 
mes társaság... E rövid kis túra végezté¬ 
vel már kifaggathatjuk Gríst, s láss 
csodát: Marta házától délre, egy szemét¬ 
dombon rábukkanhatunk a hőn áhított 
lalizmánra. 

A bronzgötnbÖG 

A térkép keleti részén találjuk Pharod 
szerény kis hajlékát, ahol rövid bÓklá- 
szás után rá is akadhatunk az agg 
mesterre. Vele aztán lesz miről beszél¬ 
nünk, ám az igazán fontos informádékal 
sajna csak egy bronz gömb felkutatása 
utárt hajlandó ielköhögni, Természeteseri 


A névadó 

Kalandozásaink során minden bizonnyal 
belebotlunk majd egy jókora kőarcba. Ö 
. az igen szép Glyve névre hallgat, s némi 
^csevegés után egy szomorú lörtértotiel 
• iés egy küldetéssel leszünk gazdagabb, 
ez utóbbival még kezdhetünk Es valamit. 
Az átok megtöréséhez valami ftaskát 
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(Decanter of Endless Water) kéne meg^ 
szereznünk, amiről víszoitt egy Chad 
nevezetű alak tudna regélni. Bizonyára 
mindenki kitalálta már: Chad is dead. 
Szóval vakvágány. Az más kérdés, l\ogy 
a katakomba déli részén porladó 
Chaddal is eíbeszélgethetúnk, Iva eltanul¬ 
tuk mára holtak nyelvét. Ö némileg 
bosszúszomjas módon a szinten verdeső 
Vargouilles-hordák kipusziítását adja 
ieladaluL Némi XP-l mindeneseire ez a 
mellékküldetés is megér, úgyhogy érde¬ 
mes rászánni néhány percei. 

Glyve barátunk problémája már némileg 
fogósabb kérdés, ezért ugyanis egészen 
a Vízbefúlt Nemzetig kell elzarándokol¬ 
nunk {a térkép keleti részén kutakod¬ 
junk). Ha sikernél levadásztuk a kulacsot 
őrző, kiejthetetten nevíi szárnyas baráta¬ 
inkat, már csak Glyva-hoz kell eljuttat¬ 
nunk a cuccot. Happyend. 

7. Hullajö; tiie Dead 
Natlons 

Egy igen kellemetlen megái lapilást már 
rögtön az érkezésünk pillanatában 
lehelünk: a Holt Nemzetek földje az 
élöholtak földje. Hm, hál ez nem tűnik túl 
ígéretesnek, már az üdvözlésünkre siető 
Hargrimm, a Néma Király főpapja sem 
tűnik túl barátságosnak. Alapvetően két 
út áll előliünk: a) vad üvöltéssel nekiro¬ 
hanunk minden élőhalottnak, akivel 


szembetalátkozunk, b) hűséget eskü¬ 
szünk annak a fogyatékos uralkodónak. 
Az a) terv ugyan jó sok XP-t és harcot 
jelent, viszont “kissé’' nehéz és több 
küldetéstől is elesünk. Szóval marad a b) 
terv, akkor legalább békén hagynak a 
csoniik, s így kedvünkre felderíthetjük a 
környéket. 

Az első, igen meglepő felfedezésünk 
valószínűleg az tesz, hogy egy régi 
ismerősre bukkanunk. Nicsak, Soego 
barátunk épp szakmai gyakoiiaíon vesz 
részt? Emortc mondjuk emliiett bizonyos 
kételyeket annak idején eme úriembenrel 
kapcsolatban, minden bizonnyal érdek¬ 
lődve fogadja majd a hírt (ez is egy 
küldelés). Ezek után nekiláthatunk a 
felderítőútnak, mivei a környék szinte 
hemzseg a kifosztásra váró ládáktól 
(meg se próbáljunk ellenállni a kísértés¬ 
nek). Kellemetlen hir viszont, hogy 
Hargrimm egyelőre hallani sem akar 
arról, hogy távozzunk, mint ahogy a 
Néma Király elé sem engedi csapatun- 
kai. Hm, ezek szerint kénytelenek le¬ 
szünk elnyerni a rokonszenvét - milyen 
ki^olgárí módszer... 


Az Intrika fincsi 

Némi puhatolózás után Hargrimm kibÖki, 
hogy sok gondot okoznak a nyugati 
alagútban kószáló patkányok. Mindössze 
hat cranium patkányt kell levadásznunk, 
s a zord egyházfi megenyhül irányunk¬ 
ban, A szabadságunkat ugyan nem adja 
vissza, de újabb feladatot bíz ránk. Egy 
ideje már gyanakszik Soegora (hát nem 
lehet egy népszerű figura, annyi szent), 
szerezzünk hát valami bizonyítékot 
ellene. Velünk ugyan egész rendes volt a 
lickó annak idején, de hát a íárkastörvé- 
nyek ugye... Először is keressük meg a 
térkép közepe felé lődörgő csontvázat 
[Doubting Skeleton), s folytassunk 
vele érdekfeszítő eszmecserét az 
Iái örök kérdéseiről, 
iiassünk Soegohoz, s 
uk meg veié a fejlemé- 
aket- erre annyira 
izgalomba jón, hogy 
röglón ki is siet a 
szobából. Nagy 
hiba. Feszít¬ 
sük fel a 
szobában 
található 
fémtábiát 
(metál 
slab), s a 
mögötte 
talált jegy¬ 


tető lények a legbaráiságtalanabbak, 
velük jó lesz nagyon óvatosan bánni. Túl 
sok tennivalónk amúgy nem is lesz 
errefelé: “mindössze" el kell sprintéin ünk 
a térkép keleti részére, a lehető leggyor¬ 
sabban összekapkodni a Glyve által kért 
kulacsot és Pharod gömbjét, majd rohan¬ 
ni vissza. Az igazán marcona csapatok 
persze megpróbálkozhatnak olyan 
botorságokkal is, mint a pálya teljes 
megtisztítása, de sok jóra ne számítsa- 
nalc A túlélők akár vissza is térhetnek az 
eltemetett faluba, s leadhatják Pharodnál 
a javakat. Mellesleg akad még egy 
“Warrens of Thoughf névre hallgató 
helyszín, ahol különféle patkányok 
éldegélnek vidám kommunában. A 
kilrlásuk meglehetősen reménytelennek 
ígérkezett, bár Internetes lorrások szerint 
össze lehet szedni egy küldetést, mely¬ 
ben a Néma Király gyenge pontjait kell 
kikémlelnünk. Nos, én ekkor már annyira 
elteltem a külónléle patkányokkal/ 
élöholtakkaí/katakombákkal, hogy inkább 
nem vágtam bele efféle bohóságokba. 
Akinek sok ideje és erős idegei vannak. 


letet ismételjük meg a keleti, majd a déli 
teremben is. Eztán térjünk vissza a 
középső terembe, s olvassuk el mind¬ 
egyik üzenetei a falon. Kö'Vessük a 
szöveg menetét, míg ki nem tudjuk nyitni 
3 középen lévő szarkofágot. Eztán 
sétáljunk ismét körbe a szobában, s 
elvileg a kijárat előtt találjuk magunkat. 
Hangsúlyozom: elvileg. Igyekeztem 
pontosan rekonstruálni a történéseket, de 
lehel, hogy valahol tévedtem. Nem baj, 
legalább másoknak is lesz kit szidniuk... 
Ja, és feltétlenül kutassuk át a kijárat 
melletti kis ládát, mivel igen kedves 
meglepetések várnak a rángatózó szájú 
kalandorokra. 

9. Vissza a "clvfiizácló- 
ba": Tenement of Thugs 

Először is szedjük össze magunkat egy 
kícsii. Beszélgessünk el szépen az új 
csapattaggal, Annah-val, s faggassuk ki 
első “találkozásunkrér. Eztán érdemes 
meglátogatni a Hlve-beli tetoválóstúdiét 
is, mivel letépett ex-karunkat megmutat¬ 
va új, igen-igen erős tetoválásokat 


zetel adjuk át Hargrimmnak. Szegény 
Soego. Mindezek után már csak annyi 
dolgunk maradi, hogy végre-valahára 
elsétáljunk a Vízbefúlt Nemzetekig [déli 
kijárat) s megoldjunk néhány régóta 
esedékes küldetést, 

8. Mélyvíz: the 
Drowned Natlons 

Szinlén egy rrozg^mas helyre csöppen- 

tünk, ahol ghoulok, Vargouilles-ek és 
trocopolacak gyilkolják egymást vidám 
egyetértésben. Idétlen nevű barátaink 
közül Ián az utóbbi, krokodilra emtékez- 


nyugodtar> próbálkozzon, én az egysze¬ 
rűbb utat választottam (azaz Pharodol). 

A kripta titka 

Na, ez a kripta egyike lesz a játék legun- 
dorílóbb, legvisszataszíióbb, legfelhábo- 
rítóbb hslyszíneinek. Fújj! Vagy egy órán 
ál szenvedtem a válogatott csa|>dák 
tengerében, s jó darabig ügy tűnt, hogy 
semmi haszna sem volt az egész tortúrá¬ 
nak, Utóbb aztán kiderült, hogy nem 
egészen így ált a helyzet. Na szóval... 
először is keressük meg a térkép DK- 
csücskébsn rejtőző tilkosajtót, s lépjünk 
be. Kínos meglepetés, hogy csakis 
névtelen hősíink léphet be a kriptába, a 
többiek addig kénytelenek kinn várakoz¬ 
ni. No nem mintha sok hasznukat látnám 
odabennl, mivel leginkább csapdákkal és 
logikai feladványokkal kell megküzdé- 
nűnk. Érdemes a falakon lévő utasításo¬ 
kat figyelmesen elolvasni, ezzel számos 
kellemetlen percei spórolhatunk meg. Az 
induló szobából óvakodjunk be a közép¬ 
ső terembe, ahonnan hirtelen a nyugati 
szobába kerülünk. Itt keressük meg a 
kulcsot, majd álljunk a fesimény közepé¬ 
re és türelmesen várjuk meg a villámot. 
Hát ez remek volt. Ismét az északi 
szobából indulunk, s az előbb leírt müve- 
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rakhatunk fel amúgy is szénné varrt 
börünkie. Mindezen előkészületek után . 
látogassuk meg a Híve DK-i részét, ahol 
a térkép tetején egy különös ajtót lalá' 
lünk. Eddig nem igazán tudtuk rajta átve¬ 
rekedni magunkat, ám Annah bölcs 
útmutatásaival már nem jelent gondot az 
áljulás. Tán mondanom se kell, hogy 
odaát nem nyeri el mindenkinek a létezé¬ 
sét e váratlan fordulat... 

A zsiványtanyán már érdemes figyelni a 
csapdákra, bár egy kellőképpen tapos és 
gyógyítöilalokkal jól felszerelt csapat 
könnyedén kemsztülvágia magát a 
helyen. Aki a puszta brutalitás mellett a 
politikai eszközöket sem veti meg, két 
karakterrel is megpróbálhat egyezségre 
jutni. Az első játékos a kaotikus Tlresias, 
mig a másik a törvénytisztelő Sybll. Hál 
tessék; lehet jellemet játszani. A kijutás 
viszont nem lesz ilyen egyszerű, mivel a 
kijárat kulcsát egy meglehetősen nagy¬ 
hatalmú mágus örzk valahol az emete- 
ten. A DK-i lépcsőn felkapaszkodva 
hamarosan össze is futunk a licköval és 
testőrségévet - fel lehet készülni egy 
igen kemény harcra. Jómagam a lehető 
legrövidebb időn belül ráuszítottam 
Móriét a bosszantás képességével, így a 
kis oktűndi varázslója közeíhamban 
próbált elégtételt venni sérelmeiért. 
Súlyos hiba. Távozni a földszinten tu¬ 
dunk, a DK-I ajtón keresztül. Mi tagadás, 
elég nagy rumlit hagytunk magunk után. 
Az ajtó túloldalán mindenesetre még át 
kellene törnünk egy szobán, ahol igen 
kemény banda várakozik Egy ravasz 
trükkel egyébként el lehet kerülni a 
harcot; mindössze annyi a dolgunk, hogy 
Annah tolvaj-képességeit kihasználva 
odalopózunk a kijárathoz. Még valami: ha 
nem lenne nálunk feszítövas, akkor azt 
mindenféieképp vegyünk magunkhoz a 
második szintre vezető lépcső alól. 

10. A sóhajok sikátora: 
Alley of Llngering Slghs 

Igen baljóslatú hely, mivel Annah annak 
idején Itl leli rá hősünk tetemére. Némi 
kűválygás utón egy épület mélyén szo¬ 
katlan dologra bukkanunk: egy Dabus 
tetemére. Mivel névtelen barátunk immár 
érfp a hoHak nyelvét, akár el is beszéiget- 
helúnk az illetővel. Az érdekes incidens 
után vegyük el a haloti kalapácsát, s 
keressük fel a DK-I kijáratot. Itt meglehe¬ 
tősen érdekes dolgok történnek: a sikátor 
maga szól hozzánk, s kéri a (még élet¬ 
ben lévő) Dabus eltávolítását. Ez egy 
magunkíajla véreskezű kalandor számá¬ 
ra elég egyszerűnek ígérkezik, ám a Da- 
busok Slgll úrnőjének szolgál, így meg¬ 
ölésük nem teljesen kockázatmentes. A 
kíváncsi Jáiékcsck persze megnézhetik 
az efféle próbálkozások végkimenetelét, 
de egy-kéí állásvisszatűités után gondo¬ 
lom ők is belátják, hogy más megoldást 
kell keresni. Példának okáért közöljük 
vele kollégája rúl végéi, mire régtöra a 
helyszínre siet. Némi közjáték után a 
Dabus-krtzis rendeződni látszik, ám a 
továbbjutás még mindig várat magára. 

Az Igazi hős 
mindenhez ért 

A sikátor következő küldetése kissé 
szokailan lesz egy halhatatlan élőhaloit 




visszaszolgállatni Morte-l, továbbra Is 
egy nevezetes, a katakombák mélyén 
lapuló lény koponyáját követeli. Példának 
okáért a pérut járt Soego buksija pont 
megfatel erre a célra - ugye senki nem 
hagyta ott anno a Holt Nemzetek földjén? 


Abishai-vaciászat 

Nem kockázatmentes, de legalább 
egyértelmű leladaL egy Sebastlon nevű, 
vörös ruhás varázsló bíz meg minket e 
nemes démonvadászattal. A zöld 
randaságol [név szeriral Grosuk) a 
térkép keleti szélén találjuk, s minden 
különösebb teketória nétküE te is 
számoÍhatur>k őkelmével Csak 
zárójelben jegyzem meg, hogy az 
Abishai-vadászat amúgy is remek 
lápolási lehetőség, mivel rengeteg 
XP jár érte (elvégre démonról van 
szó, vagy mifene!) és a Híve ÉNV-i 
részén kettő is akad belőlük. S ami 
a legjobb vicc: ezek minden töltés¬ 
nél újratermelődnek, tehát némi kitartás¬ 
sal igen komoly XP-mennyiséget össze 
lehet szedni folyamatos ritkitásukkal. 
Mindenesetre ez a Grosuk különösen 
ocsmány bestia lehetett, mivel a szoká¬ 
sos lapasztalaton kívül még #2 karizmát 
is kap hősünk. 


Rabszolgasors 

Északon, nem messze a 
raktártól összeluthatunk egy 
Tríst nevezetű leányzóval, aki 
igen szomorú történetet ad ető 
magáröl. Eszerint ártatlanul ítéllek 
rabszolgaságra, s ezt néhány irattal akár 
be is lehetne bizonyítani. Hmmm, ez 
annyira szívszorító tragédia, hogy biztos 
egy rakás XP jár érte - nosza, legyünk 
jéfiúk! Mint kiderül, egy Byron Pikit nevű 
uzsorás ültette be a hintába, valami 
Lenny nevű ficköval karöJtve. Byront a 
bejárat közelében lelhetjük fel, s némi 
baráti csevegés során elkottyant egy s 
mást Lenny-rűI és Trisíröl. Mikor már 
minden lényeges információi kiszedtünk 
a jőmadárből, keressük fel ezt a Lenny 
gyereket. Nem messze a toronytól rá is 
akadunk, s folyamodjunk a T)löff neve¬ 
zetű csűdafegyverhez. Kissé meglepő^ 
dik, hogy Byron idekűlöött minket a papí¬ 
rok megtekintésére, de némi rábeszélés 
után útba igazít a raktárban vannak 
letétbe helyezve. Némi erőszakoskodás 
árán meg és szerezhetjük az áhított 
papirost, s Derannál leadva [közvetlenül 
TrisI mellett téblából) meg Is oldottuk a 
küldetést. Isaura ismét szabad! 


12. Káosz; Clerk's Ward 

Nagyjából ez volt az a pont, amikor 
agyszer s mindenkorra alámerültem a 
tulajdonnevek fortyogó miazmájában. 
Arról nem Is szólva, hogy a játék hangu- 
lala szép lassan a Kisvároséval kezdett 
el vetekedni, mivel a ránk váró feladatok 
némelyike... hát finoman szólva is debil. 

A legkeményebb csapást ép elménkre 
azonban a három különböző frakció 
főhadiszállása jelenii: a Cívic Fe^ll, a 
Great Feundry és a Brothel Of Sláting 
Jntelleotuai Lusts. Szép nagy épületek 
ezek, tucatszámra nyüzsgő karakterek¬ 
kel, részküEdelésekkel és kulcsfontossá¬ 
gú informáciékkal bőven meghintve. 


számára: ki kéne Javítanunk a Dabus 
által okozott kánokat. Összesen két 
helyen kell íúmunk-faragnunk; a lérkép 
DK-i sarkában a feszítővasat (na ugye, 
hogy szüksége lesz rá!), a DNY-i sarká¬ 
ban pedig a kalapácsol kell használnunk. 
A pontos helyei a potnier segítségével 
találhatjuk meg - ahol kérdőjelre vált, ott 
vizsgáljuk meg az épületet, majd hasz¬ 
náljuk rajta a célszerszámot. Némi 
egérhúzogatás után meg is oldódik a 
probléma, s csapalunk végre álvereked- 
baü magát az Alsó Kerületbe, 


11. Mofte hihetetlen 
kalandjai: Lower ward 

Már az első másodpercekben kiderül, 
hogy itt se fenékig tejfel az élet. Az 
például, hogy Móriét két patkányember 
agy pillanat alatt elrabolta, kissé megle¬ 
pett. Egyrészt ugye fura ízlésre vall a 
dolog, másrészt pedig az égegyadia 
világon semmi! nem ludlam ellene 
tenni. Sebaj, majd megkerül. Addig is 
járjunk egyet a kön^yéken, mivel 
Fáinivalö akad bőven. Ami azt illeti, 
vásárolnivaló és elvállalni való szintén, 
lehál nem árt rákészülni arra lelkiek¬ 
ben, hogy jó darabig errefelé fogunk 
kóricálni. Mindenek előtt a piac környé¬ 
kén érdemes szerencsét próbálni, mivei 
egészen érde¬ 
kes tárgyakat 

és varázslato- . , 

kát szerezhe- 
lünk. Vakmerőbb játéko¬ 
sok nyugodtan megpróbálkozhat¬ 
nak némi zsebtolvajlással is, elvégre 
vélek lenne Annah csodálatos képessé¬ 
geit parlagon hagyni. Egyébként az Alsó 
Kerület a lehetőségek keresztútja - 
számtalan irányba elindulhatunk, s szám¬ 
talan küldetést elvállalhatunk. E ponton 
már kezd meglehelősen kaotikussá válni 
a játék, úgyhogy sok érdekesség bizo¬ 
nyára kimaradt {illetve nem tért be, de 
hát erről volt már szó). Egy sző, mint 
szác innentől kezdve tessék nyiloti szem¬ 
mel járni, s mindenkivel beszélgetni. 


Morte megmentése 

A helybéliekkel elbeszélgetve majd 
mindenki megemlít egy romos épületei a 
OK’i sarokbarí, aminek gazdája bizonyá¬ 
ra tud valamit pórul járt lársunkról. Tár¬ 
sunkról? Na mindegy, végül csak elju¬ 
tunk Lothar lakályos kis házikójához. 


ahot is meglehetősen kellemetlefl hírek 
fogadnak. Példának okáért Morte-ért 
cserébe egy hasonlóan ritka és értékes 
koponyát kell felkínálnunk. Ahá, tehát 
nála van a koponyánk! Sajnos Lothar 
uHranehézsúlyú figura, így erőszakos 
probálko-zásaim rendre véres kudarcba 
íuliadtak. Igen, kénytelenek leszünk 
üzletet kötni a bitanggal. Némi beszélge- 
lés után kiderül, hogy épp egy kripta 
kifoszlására készül - történetesen azt 
célozta meg, ahol annak idején azokat a 
vidám perceket töltöttük (a kripta titka). 
Ott meg túl sok kifosztanívaló nem 
maradt, úgyhogy Loihar baiátunk terve 
igen rút véget ért, mi viszont kapunk 
vagy 30.00D XP-t. Lehet, hogy mégis 
érdemes volt abban a nyűves kriptában 
szenvedni? A csúnya koponyaseftes 
persze még ezek után sem bajlandó 


57B Kbyte 81 


2000. február #108 






VtGIGIÜTSZAS 


PLANESCAPETORMENT 





Férfiasán bevallomi ei a játéknak azon 
része, árnál egész egyszerűen letietellen 
lömiöiien és értheioen összefoglalni. A 
cselekmény néha o3y összetelí és a 
íeiadatok oly kiismertietetienül kapcso’ 
tódnak egymáshoz, hogy az ok-okozatí 
összefüggések szinte tói|esen élcsűsz- 
nak. Ehh... az egész egy nagy káosz. 
Jómagam úgy vergödlem át a [álé k ezen 
szakaszán, hogy némi hidegeiéi met a 
gépem mellé csomagolva leljesen vélet¬ 
lenszerűen elkezdlem feklá császkáini. 


a ezt teljesen grátisz meg is osztja 
velünk. Hát ez a néni teljesen jé fej. Mi 
több, még egy érdekesnek ígérkező 
küldetést is kapónk löle: keressük meg a 
hasonló domborzati adottságokkal 
rendelkező Aelwyni. (Hát azt bármikor,) 
Végül a patikától (Apothecary) délre, egy 
másik kávézóban üldögélve lelünk rá a 
lányra, aki rögtön vissza is küld 
Nemelléhez (hm, ez a leírás határozottan 
kezd Wemere-hangulatot árasztani,,.). Itt 
aztárí egy cuppanós csók (és némi HP- 
növekedés) kísérelében tudomásul 


veszik az üzenetet, ézlán kövessük 
újsütetű barátnőnket a másik kávézóba, 
ahol elbeszélgethetünk Aelwynnel. 
Románcunk itt végét is ér - csók ide, 
csók oda, ez azért elég idióta egy külde¬ 
tés volt.,, 

...és ez sem különti! 

Hihetetlen kalandjaink a messzi északon 
tolylatódnak, egész pontosan a szabó 
előtt. Egy Malmaner rievű fickó akar épp 
új ruhái vásárolni, ám a szabó régi 
haragosa, így némi szájtépés után ránk 
bízza e hiheleilenűi nagyszabású terv 
megvalósítását. Odabenn egy újabb 
hohékás tulajdonnévvel ismerkedhetünk 
meg: Goncalves, a szabó épp igen 
elEoglalt, így szép lassan, lúrelmesen ki 
kell vámunk, amíg figyelemre méltat 
berinünkel. Remek ízléssel válasszuk ki 
mondjuk a Oustman-olíhonkát, majd 
győzzük meg a minden bizonnyal meg¬ 
szeppent Malmanerf annak hallallan 
népszerűségéről. Ha elég meggyőzőek 
voltunk, rendéliét ve^lünk még egy garni¬ 
túrát - ezért a rendkívül veszélyes 
kűldeiésért összesen 14,000 XP-i in- 


kasszdihaiunk. [Gyerekek, ez mosi 
teljesen komoty?!) 

14. Isten veled, sigli: 
Ravei's Maze 

Az eddigi Inirika, esemény és emlékdöm- 
pIng után a labirinius akár a béke szlge- 
tekén! is felíogható. Csak szörnyek, 
kincs és a iérkép közepén irónoló föbo- 
szorka. Ö lenne a névadó Ravel, de a 
vele történő eszmecsere előtt nem árt a 
környéke! teljesen' felderíteni. Egy dolog¬ 
ra kell csak ügyelnünk: erőnk teljében, 
varázslatokkal és varázstárgyakkal 
alaposan felszerelve álljunk a házigazda 
elébe, mert látogatásunk hatalmas 
pofozkodásba fog fulladni. A nagy 
számban etóíonduló, fára emlékazieiö 
szörnyek nem túl szívósak, ám a csap¬ 
dákra nem árt odalígyelni - itt már jó 
hasznát fogjuk venni Annah-nak. 
Beszélgetésünk Ravellel elég érdekesen 
fog alakulni, biheteilen mennyiségű 
informáctót (és ezzel együtt XP-t) csikar¬ 
hatunk ki a vénségböl. MindenrőS beszél¬ 
gessünk el vele, de olyasmire még 
véléilenűi se célozgassunk, hogy Annah- 
ba és Fall-from-Grace-be is beleszeret¬ 
tünk. [Mondjuk érdekes trió lenne, az 


nem vitás,) A legfontosabb hfr^ hogy egy 
Trias nevű angyal tudhat valamit halandó 
életünkrőJ. Helyes, angyalt eddig még 
úgysem kellett hajkurásznunk. A témák 
végére érve aztán nekünk ron! a banya 
néhány kedves kis állatkája kíséretében, 
s belebonyolódhatunk a játék egyik 
legkeményebb ütközetébe. Miután műit 
időbe tettük Ravelt, azonnal rohanjunk az 
ÉK-i térkapuhoz és távozzunk e barát¬ 
ságtalan helyről. Egyébként a net tanul¬ 
sága szerint többen is elakadtak ezen a 
ponton. Állítólag ilyenkor vissza kell 
rohanni az ÉK-i kapuhoz, meríteni egyet, 
ezt a játékállást visszalölteni s újra 
megpróbálkozni a dologgal. Ezzel az 
erővel mondjuk krétakör közepén fekete 
kakast is áldozhatnánk, bár ki tudja? 

15. Sivatagi show: 
Curst 

Ezúttal kissé szárazabb vidékre kevered¬ 
tünk, mint arról a városka Mad Max- 
hangulata Is árulkodik. A lakók nem túl 
barátságosak, viszont az utcákon és 
épületekben elszórva lehel találni néhány 
apróságot. Micsoda pazarlás. Érdekes 


beszéltem mindenkivel és sorra vettem 
fel a kísebb-nagyobb részkúldetéseket. 
Egyszer aztán vége lett, s én hisztériku¬ 
san zokogva dőltem a klaviatúrára.,, 
végre! Na mindegy, nem magyarázom 
tovább a bizonyilványomai, ezekhez a 
részekhez sajna lehetetlen részletes út¬ 
mutatót adni. Csak hogy érzékeltessem, 
hogy miről is van sző: a végső továbbju¬ 
táshoz meg kall szereznünk a Brothel of 
Slaling ínteiEectual LusEsból a Kosai 
Serris vérét örzö zsebkendőt, majd 
kombinálni a Nadiiintól kapott kézi 
portáElal, melyet a Deionarra apjának 
leszállított örökségért cserébe 
kapott iratért nyomtak kezünkbe. 
Hát ehhoz egy különszám is 
kevés lonneü! 

A játék e pontján ogyébként 
két. ugyancsak eltérő személyi¬ 
séget is batoborozhalunk a 
csapatba. Az első játékos a 
meglehetősen festői kinézetű Fali- 
Írom-Grace, a succubus. Kb, 2 
órányi kínszenvedésbe került, mire 
sikerült minden al- és mellékfeladatot 
teljesítenem a személyével kapcso¬ 
latban, de megérte. Mondom ezt 
annak ellenére, hogy közelharc¬ 
ban nem épp verheletlen, gyak¬ 
ran átveszi maga fölött az irányí¬ 
tást és igen ravasz módszerek¬ 
kel igyekszik öngyilkosságol 
elkövetni. Pozitív vonása vi¬ 
szont, hogy csakis e “hölgy" ért 
a papi varázsfátokhoz, máipedig 
ezek nélkül kissé problémás 
lenne a végjáték, 

A kazamatákban szerzett 
kulacs segítségévet Ignusi, a 
Smoldering Corpse nevezetes¬ 
ségét is besorozhatjuk, ám ö 
egy kissé problémás karakter. 
Erősnek ugyan erős, ám a rostély 
fölött tötlött évek kissé kikezdték 
idegrendszerét, úgyhogy jelen pilla¬ 
natban tán a ‘‘döhöngö őrülf a legta¬ 
lálóbb leírás rá. Ugyanakkor iszonya¬ 
tosan erős, s lúzvarázslataival még a 
legkeményebb elleníelekai i$ hamar 
lerendezi. Mát, valamit valamiért... 


Kerítés (mint Ige) 

A térkép déli részén találhatunk egy 
hangulatos kis kávézói, ahol egészen 
érdekes vendégsereg gyűlt össze, A 
legcsinosabb példány kélségkívül 
Nemelle, vele például egészen jól 
elcsacsoghatunk. Már csak azért is, 
mivel a katakombákban szorzott 
kulacs varázsszavát egyedül ő ismeri, 
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hlrvi^ont, hogy a hetyboiiek S 2 erjm agy 
angyalt (AD^D-úl deva) tartanak (ogva 
valahol a város alali. Tanmészataaan agy 
rutinos iátékös aligha hisz már a véletlen 
agybeeséselíben, úgyhogy a íö csapás^ 
Irány adott. Mint mindig, a magotdás 
azúltal Is a koosmábao rajtőzik agy 
Taintad Barsa nevezatű alak képében, 
aki némi "piablémamagatdásért’’cserébe 
szívásán átad agy kulcsol a föld alatti 
börtönhöz. Lusta és mazoohista játéko¬ 
sok egyébként az egész küldeiési kika- 
rülhellk, ha a szeméttelepen megkeres¬ 
nek egy titkos lejáratot. A gond csak az, 
hogy ezzel valami elképesztő mennyisé¬ 
gű ajándék-XP-l vesztenek el, úgyhogy 
vétek lenne kihagyni ezt a szálat. 

A kulcsolás 

Összesen öt feladatot kall teljesítenúnk 
ahhoz, hogy angyal nézőbe mehessünk. 
Először is Barse lányát kell meglalál- 
nunk, aki most épp az “elembarrabolíak" 
kategörtájába tartozik. Bővebb felvilágo¬ 
sítást egy Maquez nevű fickiötól kapha¬ 
tunk, aki a nagy izgalmakra szintén a 
kocsmában tölt rá. A bonyodalmak 
megoidása szokatlanul egyszeníí lesz, 
először is sétáljunk át Cursl belvárosába 
[haha!}, s jobb oldalt, nem messze a 
kaputól találunk majd egy öröktől hem¬ 
zsegő sikátort. A minden oldalról szoron¬ 
gatott [még nem úgy} Jasylia lenne a 
keresett hölgyemény, úgyhogy szólítsuk 
meg a Skatch nevezetű főerkölcstelent. 
Innen kezdve elég egyértelmű lesz a 
dolog: azonnal provokáljunk harcot és 
végezzük ki a ránk rontó őröket. Illetve 
nem csak ránk, hanem szegény leányzó¬ 
ra is rontanak, tehát erősen ajánlott 
arratelé is figyelni egy kicsit. Sikeres 
lányvisszaszöktetés esetén Maquez 
tovább is kőid minket egy Killa nevű 
nöszemélyhez, aki szintén törzsvendég¬ 
nek számít. 

Ö igen érdekes íeladatot bíz ránk, 
miszerint egy örökösödési vitában kéne 
igazságot tenni. A teljes családi kupakta¬ 
nácshoz még tel kell hajianunk 
Crumplepunchot (kovácsmühely} és 
Késiért (belváros, desztilláló}, majd a 
rendkívül komoly örökség begyűjtése 
utál ítéletet hirdethetünk. Sajnos a 
‘mindent zsebrevágunk" opciót hiába 
kerestem lázas igyekezettel, úgyhogy 
jobb híján szétosztottam. Hiába, igazi 
ügyvéd nem lehel minden jóttmentböl... 


juk kettejük között, majd térjünk vissza a 
kapuhoz és diskurálgassunk el a kapi¬ 
tánnyal az ügyről. Hát tessék, lehet 
szabadon választani... 

Az utoEsé feladatunk Dona Űuisho 
különös kérése lesz, aki szeretné, ha 
szabadon engednénk egy démont a 
gabonasilóban. Pardon, mi van??? 
Hémileg gyanakodva kerülgettem az 
építményt, ám végül csak beálltam a 
pentagrammába, jót beszélgettem a 
démonnal majd szabadon engedtem. 
Harcolni Is lehet vele, bár ez igazi, 
kemény embernek való mulatság ^ 
szóval kár erosködni. Ezzel nagyjából 
véget is értek Crust-beli kalandozásaink, 
Barse-nái átvehetjük fáradozásair^k jól 
megérdemelt jutalmát s megtekínlheljük 
a városkát alulnézetből is. 


hétköznapjaiba. Néhány érdekes alak 
persze itt is akad, az ÉNY-i sarokban 
táborozó remetével például mindenféle¬ 
képp megéri összebaiitkozni, mivel itt 
nyugodtan pihenhetünk. Ezenkívül egy 
Voorsha nevezetű csempésszel Is elcse¬ 
veghetünk, aki rögtön fel is kér minket 
egy Ghrist nevezetű démon likvidálására. 
Ezt atkalmasiní meg is ejthetjük, ám a 
visszatérő hősöket Igen barátságtalan 
fogadtatásban részesili a tisztelt megbí¬ 
zó. Hm, mintha Voorsha barátunk kissé 
túlértékelte volna lehetőségeit,.. A vad és 
véres leszámolások hívei egyébként nyu¬ 
godtan dúlják végig a léiképeí, mivel Igen 
tekintélyes XP-meranyiség gyűjthető 
össze az errefelé kószáló démonok le- 
gyjlkoiásával. Nagyjából énnyl. 


17. Angyaiszőktetés: 
Prlson 

Az előző helyszínhez képest itt aztán 
pezseg az élet, a fürtökben rohamozó 
őrök még a legkeményebb csapatokat Is 
megszorongathatják. Mem árt a kemé¬ 
nyebb ütközetek után visszatérni az 
előző térképre, s az öreg remete lakhe¬ 
lyén kipihenni a íáradal- 
maka!. Déli irányba 
haladva hamar 
rábukkanhatunk a 
daliás angyalra, aki 
egyelőre nem sok 
hajlandóságot mutal a 
szökésre. Először is a 
kardját szeretné visszakapni 
Trias barátunk, amit majd a 
térkép DNY-i sarkában, egy Cassius 
nevű hájpaoninál lelünk meg. Minden¬ 
esetre bölcs útmutatásairvak köszön¬ 
hetően már átjuthatunk a börtön 
nyugati részébe, ahol további vidám 
csetepaték várnak ránk. Mi több, 
némi mászkálás után néhány 
régi, kedves ismerősre is 
bukkanhatunk. Példának 
okáért itt pihen épp Curst 
teljes politikai elHje. 
Lehet, hogy mégse 
kellett volna beköp- 
ni őket az örpa- 
rancsnokriál? 

Cassiushoz elérve Igen 
undorító látvány fogad, túlsúlyos bará¬ 
tunk szemmer lálbalóan nem a [prizmára 
kóttölt a legtöbbel. S nem is az intelligen¬ 
ciájára, ami egy rövid páiteszéd után 
világossá Is válik. Az általa említett 
próbatételek közút az Erő Próbája a 
legszimpatikusabb, mlvet ekkor nemes 
egyszerűséggel (és igen gyorsan} agyon 


Kitla mindenesetre elégedett lehetett az 
ítélettel, mivel továbbirányította csapa¬ 
tunkat Mabathoz. 

A tőle kapCftt küldeiés Curst társadal¬ 
mának legmagasabb köreibe, a kifino¬ 
mult ínlrlkák valóságos pókhálójába 
vezet majd minket. Egész poniosan a 
szeméttelep vezetőjét, Kysei kell a 
műinlézményl háborgaló zsivárvyok- 
tól megszabadítani. Azért ehhez 
már egy kicsit túlkvalifikáHnak 
éreztem a bandát, de azért csak 
etsiattyogtam a lurka-maffla 
vezetőjéhez, Wemeihez. Fenye¬ 
getéseim sajna süket fülekre 
talállak, mikor is a szemátie- 
lepre visszatérve már láttam 
közeledni a gazfickókat. Mit 
mondjak, a rövid és egyesé- 
lyes IrözdeEem után szinte 
pironkodva raktam el a vértől 
Iszamos varázsíegyvereket,., 

A következőkben a politika ké¬ 
nyes művészetével ismerkedhe- 
lünk meg Dalian, a bárd 
lévoltáből. Egész ponto¬ 
san An'ízlust, a helyi 
elöljárót kéne 
kisegítenünk, 
aki épp a 
belváros 
ÉNY-i 

részén leledzik. 

Valahogy cseppet sem lepődtem meg, 
mikor felkért arra a nemes teladalra, 
hogy legfőbb politikai ellenlábasát vádol¬ 
juk be 3 városi őrség előtt. Nevezett 
személy ÉK-re találhatjuk, s eme aljassá¬ 
got hallva azonnal politikusi erörryekröl 
tesz tanúbizonyságot. Megduplázza az 
ajánlatot. Ezt még egy darabig eljátszhat- 


16. Tisztogatás: curst 
Underground 

Sem tül hosszú, sem pedig túl bonyolult 
helyszínnek nem nevezheiö a Cursl alaiii 
balangrendszer. A türelmetlen természe¬ 
tű kalandorok egyszerűen álrohanhatnak 
rajta nyugat felé, s máris a belecsöppen¬ 
hetnek a börtön nem épp eseménytelen 
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julaJom mindé iiesetre busás: egy roppant 
nagy adag KP-vel éa egy brutális varázs¬ 
tárggyal erősödve felyiathaijuk utunkat, 
ezúttal egy Carceri nevezetű, kedélyes 
kis helyre. 

21. Már majdnem 
végkifejlet: Carceri 

Hát, e ponton már kezd kisáé nehezen 
követhetővé válni a cselekmény. Camen 
lényegében nem más, mint Cursl egy 
másik idősíkban, ahol a nem épp angyali 


tünk bele. Tessék szépen végigkutalni 
Carcerit, beszélgetni mindenkivel s ió 
kisoeerkész mödjára békésen megoldani 
a problémákéi. Egy idő után meg lóg 
jelenni az öreg remete, s közli, hogy eljött 
az idő a nagy összecsapásra. 

Megjegyezném, hegy a várost újra és 
újra megrohamozó lények folyamatosan 
újratermelődnek, úgyhogy a küzdelem 
elég kilátástalannak tűnik. Legalább is 
eletote: ahogy kezd helyreállni a rend a 
városban, úgy lassul ez a folyamat - a 


is verhetjük. Eztán nincs is más dolgunk, 
mint a kard begyűjtése és a tömegesen 
előrajzó őrök megrendszabályozása - ez 
mindeneseire igen méretes hírig lesz. 
Trias természetesen igen hálás lesz a kis 
csecsebecséért, ám úlbaigazításon kívül 
más jutalommal nem szolgál. A dög. 
Valami Villásnyelvú Fhjullt kell felkutat- 
nuíik, aki neve alapján szintén érdekes 
figura lehet. Távozni az ÉK-i sarokban 
megbúvó térkapun keresztül lehet, ám 
fölösleges a nagy sietség. A portál 
mellett áildogáió páncél ugyanis nem 
más mint Vhailor, aki potenciális jelölt 
kicsiny csapatunkba. Nem épp a szavak 
embere, s valahogy a lelki élete sem 
tűnik túl színesnek (ami egy bazí nagy 
páncél esetében bocsánatos bűn...}, 
viszont roppant nagy mállásokat oszt. 
Vitatkozni mondjuk nem igazán érdemes 
vele, mivel néhány oinikusabb megjegy¬ 
zés után nekünk is ront. Amúgy nem 
rossz fickó, az elkövetkezendő néhány 
helyszínen például igen jó használ 
vettem. Mos, most akár már indulhatunk 
is tovább, bár ez előtt még nem árt egyet 
szunyáin! a jó öreg remeténél. Az elkö¬ 
vetkezendőkben ugyanis a nemzetközi 
helyzet erősen fokozódni fog. 


18. Terepgyakorlat: 
Outlands 

Ez egy Igen szórakoztaló hely, mivel két 
különösen bunkó szömyfajlával is mégis- 
meilíedheiürtk. Az egyikre a zúzó, míg a 
másikra az éles fegyverek nem hatnak. 
Nesze nektek, harcos karakterek! Leg¬ 
alább a mászkálással nem fog sok Idő 
elmenni, mivel a hatalmas sárkány- 
csontváz fejénél rögtön rálelhetönk 
jövetelünk nem túl szimpatikus céljára, 
Fhlulira. Ő fajtájára nézve ugyan démon, 
ám merőben démonlaJanul viselkedik. 
Példának okáért minden különösebb 
húzódozás nélkül szóba áll velünk, s 
útba is igazíl. Valami Megbánás Tornya 
nevezetű helyei kéne íeikutatnunk, ám e 
nem lúl szimpatikus hangzású építmény 
helyét Ő sem ismeri. Nem baj, lehetőleg 
beszélgessünk el vele mindért más 
témáról, az egyik informádé-morzsa 
például 350.000 XP-t hozott a konyhá* 
ra... A nagyüzemÉ lápofás végeztével 
távozhalunk is a sárkány bal mancsánál 
található térkapun keresztül - a szokásos 
pthengelés után, ami nyilván ráfér a kis 
osapaira. 


Trfas az úr. A káosz és mitegés földje 
ez, ami az első néhány találkozás után 
egyértelművé is válik. A szeméttelep 
gondnokától mindeneseire rnegtudhatjuk, 
hogy a bukott angyal erejét nagymérték¬ 
ben csökkenthetjük, ha rendet teremlünk 
a tárasban. Itt? Na mindegy, az apró 
lépések taktikáiéi követve az alábbi 
feladatokat kell elvégeznúnk: 

* Az induló pozícióról északra egy 
kisebb csapatnyl démon vidám lakomát 
kíván csapni néhány helybéli bevonásá¬ 
val. Végűi (nem is annyira) szelíd erő¬ 
szakkal lebeszéltem Őket az efféle 
szabadiéit mulatságokról... 

* A térkép északi részén újabb régi 
ismerős bukkan fel, Jasllya. A változatos¬ 
ság kedvéért most is aljas alakok készül¬ 
nek csúnya dolgokat elkövetni rajta, 
úgyhogy mentsük meg. 

* Az áruház környékén Őgyelgő kétes 
alakok tehentelése nem csökkentené 
igazán a káoszi, úgyhogy tartsunk 
inkább egy rögtönzött kiselőadást a 
magántulajdon szépségeiről. HIénalelkü 
kalandozók akár belülről is megszemlél¬ 
hetik a raktárát, s magukhoz vehetnek 
néhány egész használhaló kis stuftot. 

* A desztillálóban mentsük meg a 
zsiványok szorongatta Késiért, ami egy 
remek pihenőhelyet eredményez. E 
ponton már ugyancsak leamortizálódha¬ 
tott a csapat, úgyhogy ennek igen jó 
hasznát vehetjük. 

* Az adminíszirációs épület előtt kisebb 
perpatvar készülődik, egy Hezobot 
nevezetű rabszolgavadász és népes 
kompániája lenne a fö bajkeverő. Nyu¬ 
godt szívvel vágjuk le a díszes bandái, 
elvégre rend lesz itt. ha mindenki bele is 
döglik... 

‘ Az eddigiekben csak a legfonlosabb 
pontokai ismertettem, ezeken kivúi még 
számos érdekes esemén-ybe csöppen he¬ 


19. GylloiUárás; saator 

Mit mondjak, ez a környék sem hővelke- 
dik szanatóri irmokban. Itt már csak a/a- 
pűsan fellápoit csapatlal érdemes próbál¬ 
kozni, mivel a démonoklól hemzsegő 
Baator nem az a kisdedóvó. Tápolni 
viszont remekül lehet, úgyhogy a hör- 
csögielkü csapatok nyugodtan túrják fel 
az egész térképei, A továbbjutás kulcsa 
a térkép DK-i szélén magasodó Kópo- 
nyaoszlop lesz. amiből némi alkudozás 
árán kiszedhetjük a Megbánás Tornyá¬ 
nak helyét. Ez az “alkudozás" azonban 
igen bunkó dolgot takar, mivel a 
koponyarakás először is Mortéra, 
másodsoibarii pedig Fhjuli rejtok- 
helyére, Falt-from-Grace-re, 

Annahra illetve a vérünkre 
(ami -t5HP-t jeíent, 
méghozzá permanen¬ 
sen) szomjazik. 

Jómagam nemes 
egyszerűséggel 
beköptem Fhjuli 
komát, elvégre 
mi bajom 
történ¬ 
hetne? 

A kínos 
meglepe¬ 
tést akkor 
ért, mikor a 
torony 
közelében 
megbújó portá¬ 
lon visszasétálva a 
morcos démon tömören 
kiíejtette a fegyvertársi barátsággal és 
titoktartással kapcsolatos, erősen kon¬ 
zervatív nézeteit és a nyakamba zúdult. 
Amúgy ezidöiáji az egész vidéken pezs- 
geit az “élet," szóval ennek a választás¬ 
nak is megvannak a maga veszélyei. Ez 
persze azért nem olyan nagy baj, mert 
szerintem még mindig ez voN a íegkiseb- 
bik rossz... Amúgy elötordulhalaz is, 
hogy annak idején nem beszélgettünk el 
Fhjullal a Baatorbói való távozás miként¬ 
jéről, ez esetben ezt Is az oszloptól kell 
megtudakolnunk, ami mondjuk nem lesz 
kimondottan nagy öröm. Ja, majdnem 
elfelejtettem: elég érdekes dolgokat 
tudunk meg Triasról is, aki a jelek szerint 
igencsak kétes ügyietekbe keveredett. 
Szóval irány Curst, ahol majd egy kicsit 
eltécseghelünk majd a mi kis angyal¬ 
kánkkal 


20. Pá-pá Curst; 

Curst Cone 

Ööö, fit szemmel láthatóan valami igen 
csúnya dolog történt, Az épületek és 
túlélők teljes hiánya legalább is erre utal, 
úgyhogy a kevésbé heroikus beállítottsá¬ 
gú játékosok azonnal süvítsenek el a 
térkép közepén árválkodó telepőrt irányá¬ 
ba. E módon ugyan lemaradunk egy igen 
érdekes találkozásról, ám egyúttal elke¬ 
rülhetjük az egész játék legkeményebb 
ütközetéi Is, A keményebb megoldások 
hívei viszont nem fognak csalódni: 
tárazzák be a gyógylöttyöket, 
varázslatokat és varázslár- 
gyakat, m^d nézzenek 
szét egy kicsinyt a 
környéken. Rövid 
bbkiászás után 
egy régi isme¬ 
rősbe botlunk, 
aki annak 
ideién egy 
egészen 
apró, 

aranyos kis 
doboz 
mélyén 
kalfogott 
(emlél^zik 
még valaki a 
Hive-ra?), Alóla 
picit megnőtt 
barátocskánk, s 
cseppet sem tűnik 
hálásnak a szabadíté- 
akoió miatt - szóval hírig indul. 

Kissé brutális csata lesz, jómagam 
úgy negyedik próbálkozásra, egyetlen 
túlélővel vettem az akadályt. Sportszerűt¬ 
len játékosok ugyan megkísérelhetik 
Annah-vál folyamatosan hátbadölkődni a 
randaságot, de ez kissé idegölő és 
hosszadalmas módszernek tűnik. A 
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végén már egész líönnyedén lerendez- 
hetjük a íárradékat. Körmyű, ám kissé 
időigényes módja ez az XP-gyéjtögetóS' 
nek, bár a végső útközei előtt nem ári 
egy kicsit tápéini... 

Tflas megdorgálása 

Angyaii cimboránk az adminisztrációs 
épület mélyén bujkál ide a remete fei- 
bukkanása előtt nem is igen érdemes 
benézni. Utána viszont ne sajnáljuk az 
időt, s tisztítsuk meg az épüietet. Mind¬ 
eközben a szokásos gyűjiögeiö életműd¬ 
ről se íeledkezzüf^k meg, mivei egész 
szép koilekciét ieheí rtl összeiopiradni, 
Trias a harmadik emeiet DMY-i részén 




várakozik, úgyhogy ezi hagyjuk a végére. 
Az ütközetre aiaposan készüljünk fei, 
mivel az angyai pilianatokon belül igen 
íiépes kompániát fog maga köré toboroz¬ 
ni, Ne ugorjunk azonnai a fickónak, az 
ütésváitás eiött érdemes minden témárői 
eiboszéfgetni veie. Áilitófag vaiahogy 
meg lehatíne) kíméini Trias éleiét, de 
nekem ez valahogy nem igazán akart 
összejönni.,. Mindegy, annyit azért 
megtudtunk az ex-angyaltóf, bogy utunk 
kővetkező áliomása a Dustman erősség 
(Mortuary) lesz. Hurrá! 

22. Finálé: Fortress of 
Regrets 

Hál ezi is megéitük - immár tényleg csak 


Érkezésünk piilanalában aztán szembe- 
sOihelünk azzal a kínos ténnyei, hogy a 
többiek nőikül egymásunkban keit 
foiytatni uiunkat. A taktikus játékosok 
épp ezért még idejokorán mentsék 
magukhoz az értékesebb tárgyakat, 
eivégre a bajtársiasságnak is megvannak 
a halárai. Eiöszcris a térkép DK-l sarká¬ 
ban kisértö Deíonarrat kutassuk fei, 
akiből számos érdekes információi 
szedhetünk ki. Ami viszont ennél is 
kecsegtetőbb, hogy gyűrűjét bemutatva 
[a Cierk's Ward nevezetű, üdércnyomá- 
SOS heiyen bukkanhattunk rá} egy igen 
erős áidással gazdagodunk, Eztán már 
vaiéban nincs más doJgunk, mint eisétái- 
ni nyugatra és beiépni a lorony bejáratán. 


kissé megviseiték az utóbbi idők történé¬ 
sei, így az ADSD-szlengben "party 
aítack"-ként ismert vidám játék vár ránk. 
Egyébként ez az összecsapás jeiiemlűg- 
go: a Net tanuisága szerint a kaotikus 
hősöket Vhailor várja a maga kedves kis 
csaiabárdjával - egyik sem lúi hálás 
váiasztás. A véres és rémes küzdelem 
után érdemes aiaposan szétnézni a kör¬ 
nyéken, mivel akad egy-két igen hasznái- 
ható stuíf a környéken. Miután kl-kí kifosz- 
logatta és kígyőgyuigatla magát, egysze¬ 
rűen érintsük meg a kristáiyí és készül¬ 
jünk fel az uloisó (s most már tényieg a 
legesiegesleg ulolsö,,.) feivonásra. 

Ennek a végső, főleg párbeszédre és 
jeliemjátékra épülő résznek a poénjait 
juszt sem fogom ieiőni. Ezt már tényieg 
látni {és oivasni) keik úgyhogy a magam 
részérői sok sikert kívánok hozzá. Én 
eddig három küiönböző megnyerést 
[vagy inkább "megnyerés!"?) ismerek - 


iehei pröbáikozni. Na jó, egy utoisö 
tanács; a Pharodnak annak idején felku¬ 
tatott bfonzgömb nélküi nem igazán 
boidoguiunk, ezt tehál mindenképp 
i egyen náiunk. 

Hát, nagy vonalakban ennyi lett voina a 
Pianescape: Torment. Hangsuiy a “nagy 
vonaiakon", mivel a programban annyi 
rejtőn finomság és meilékes szál rejtőzik, 
hogy a különböző fan siie-okon még 
most is kéjesen rágódnak rajluk. Zárszó¬ 
ként csak annyit, hogy ehhez fogbatóan 
lebilinoseiö és váitozatos történettei 
kevés számiiógépes játék dicsekedhet. 
Megérte veie szenvedni (márpedig 
helyenként a “nőmén est ómen" mondás 
ugyancsak áiíl a játékra}, s szérintem 
[szerintünk) igenis megérte ezt a tíz 
oidalt. Ha az icewind Oaie vagy a Pool of 
Radiance 2 csak feieen nyíre jó iesz, már 
nem történhet nagy baj. 

TJ 


egy iépés választ ei a végkifejleltői, Ez 
viszont jókora iépés iesz, ezért nem árt 
aiaposan feikészülni a ránk váró megpró¬ 
báltatásokra. Erősen ajánioti a különféle 
gyógylöttyök nagybani beszerzése, mivel 
az utolsó csaláig vezető út igen görön¬ 
gyös lesz, A vásárlások végeztével 
látogassunk vissza a Híve ÉK-i részébe, 
ahol is a Mortuary előtt őgyelgő hullava¬ 
dász igen érdekes ajániallal áll elő: ha be 
akarunk juini, ő azonnal elintézi a dolgot. 
Pontosabbari megöl, s tetemünket 
továbbÉlja á bentieknek. Ilyen gáláns 
felajánlást igazán kár lenne visszautasí¬ 
tani, úgyhogy rövid szendergés után egy 
igen ismerős (ha úgy tetszik: a szokott) 
hellyé n térünk magunkhoz. Rövid mász- 
kálás ulán, még ezen a szinten rá is lelhe¬ 
tünk egy térkapura, ami a Megbánás Tor¬ 
nyához vezet. Lehel kapaszkodni, Még 
egy utolsó feladatunk azért van a té.rfcapu 
használatba vétele eiött; beszélgessünk 
el alaposan csapatunk minden tagjával, 
egy “kis" ideig úgysem fogjuk őkei látni. 


Na. itt 

tömegesen rohamozó árnyakkal nincs 
értelme leállni pofozkodni, én nemes 
egyszerűséggel végigszáguldottam a 
pályán s ha csak lehettem, kerültem a 
harcot. Először is keressük meg a lelfelé 
vezető lépcső! (DK), rohanjunk fel s a 
szép termetes órán egy érdekes üzenet¬ 
re lelünk. Eszerint ne foglalkozzunk az 
ajtókkal, hanem a különös gépezeteket 
[elvileg ágyúk lennének) hozzuk műkö¬ 
désbe. Összesen négy ilyen kelyerét kell 
beindítanunk, s ezek mindegyike a 
torony egy másik pontjára toleportál. 
Nagypályás kalandozók megpróbálkoz¬ 
hatnak a torony szisztematikus megtisz¬ 
tításával, bár a luoaiszámra nyüzsgő 
árnyakkal harcos- ilfetve tolvajként elég 
nehéz lesz elbírni. Miután mind a négy 
ágyút megtaláltuk, téjjunk vissza a 
torony ÉK-a részében talált példányhoz, s 
láss csodát: egy térkapu várja hősünket. 

Odaá! kissé meglepő fogadőbizoltság 
vár minket: Ignus. Szemmel láthatóan 
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VaJósziJiúleg miridenkí halJoíía már a híresz¬ 
telésekéi a Wirtdow$-ban megbúvó animált Bili 
Gatas-képekrel, az Excelben elraíieti repülősei- i 
mulátorról, vagy a Wordböl rettenetes billenyűkorri' j 
binácEókkai előhozható flipperről. Nos, meglepő i 
módon ezeknek & legendáknak a nagy része igaz: | 
a prűgramozók szokták unalmas perceiket ily | 
módon elülni. A htTpj^,Wv,f.eqqh e3ven20QQ,cofT:.' ' 
címen takaros kis gyűjleményt találhatunk ezekből : 
az Easter Eggnek (húsvéti tolásnak) nevezett kis , 

Iréfákból, amik tulajdonképpen semmire sem jók, j 
viszont nagyszerűen elkápráztathatjuk velük PG- 
hez éppen hogy csak értó ismerőseinket. Az innen tanult trükkökkel könnyen elö- 
csalogathatjuk bárkiből az egónkal cirógató, önkéntelen “ezt meg hogycsmHAő...T 
leikiáltást, csak jól gyakoroljuk be őket - ha megkérdezik, honnan tudunk ilyeneket, 
csak rejtélyesen mosolyogjunk, és nézzünk vissza sűrűn az oldalra frissitesért. 



Az igazi netes macho természetesen nem járetja lé magát holmi közönséges holmail- 
es, ireemail-es, netán yahoore címekkel, neki valami sokkal fetűnöbb dukál. Kis 
hazánkban az extrémitás elérhető maximumál a http: ■ www.primposta.corr^r -on 
bejegyezhető maPfia,hu, kgb.hu és cia.hu végződésű címek jelenük, ha még ennél is 
többre vágyunk vegyük ulunkat a httpmvownemail.com^ cím felé. Itt kb, 200 
(kétszázl) féle mókás dorrhain név közöl válaszihalunk kedvünkre - viszont csak a 
címet kapjuk meg, amit auíoforwar- 
dolnunk kell a "nonnáris" címünkre. Fel¬ 
tűnési viszketegségben szenvedőknek 
mindenképpen megéri a móka, hiszen 
milyen menő dolog például aj ozsi@fer- 
presidentxom . phil ivanszazíren.com 
esetleg pulptiction.com, backstreet- 
boys.com, toosexyforyou.com, vagy 
cindycrawford.com címről levelet kül¬ 
dözgetni... 



Újra ét a Nel legnagyobb dalszöveg- 1 
gyűjteményes weblapja, a svájci lyrícs! 
Néhány hónapja mindenféle szerzői 
jogi problémákra hivatkozva bezárták 
a 13Ü.0ŰŰ (!) dalszövegei tartalmazó 
adatbázissal büszkélkedő site-ot, de 
nemrég a Songtile.com elektronikus | 
zenebott segítségével sikerült felíá- | 
masztaití az oldalt. Az önzetlennek 
csak némi lűlzással nevezhető segít- | 
ség miatt a megújult site csak hosszas j 
banner-kaltinlgatási procedúrán át ' 
közelíthető meg, amit megúszhatunk, j 
ha a http:j7wwvr.lvrics.ch. cím után 1 
rögtön beírjuk a mágikus index.him | 
szócskát js. Éppen a szerzői jogok ' 
miatt [elvileg nem nagyon illik dalszö¬ 
vegeket csak ügy letölthető tormában 






Mii tegyünk, ha kicsit fel akarjuk dobni a Windows desktopunkat, 
de már nem villanyoz fel igazán az x+egyédik iheme pack és 
kedvenc Boris VallejO'képünk sem (a szem- és monitor¬ 
nyugtató, ám kétségtelenül unalmas fekete báltérről nem is 
beszélve)? Nosza, irány a htt p:.'.' wwvr.i okewailpaper.com.'' sitó, 


ahol bárki találhat 
magának kellően vtc- 
ces és/vagy mély, 
magvas gondola¬ 
tokat sugárzó hátlér^ 
képeket, Windows- 
indító és -shutdown 
képernyőket, kurzo¬ 
rokat, ikonokat és 
egyebeket. A válasz- 


í z- j J: : ,i 


ték igen széles, de egyben 
kissé egyirányúnak is 
mondható: a képek min¬ 
dért témái feldolgoznak a 
Microsoft-, Netscape-, 

Linux-és fetel-gyűlölettöl a 
Clintonnal, az AOL-lal, az 
Appfe-lel és Bili Gates-szel 
kapcsolatos negatív érzel- 

me ken át az aktuális tinibálványok és TV-s szappanoperák cikizé¬ 
séig, és persze ne hagyjuk ki a sorból az olyan Idjzéleit személyisé¬ 
geket sem, mint Monica Lewinsky. Egyébként az informatika is 
egy olyan világ, ahol rnindenki utál legalább egy, de inkább sok 
céget/terméket/személyt, igy biztosan találunk magunknak vaEami 
véresen kritikus képet aktuális ellenszenvünk tárgyáról. 



közzétenni) a szövegek nem HTML fű r- 
málumban jelennek meg, hanem egy 
Java applet mulatja Őket - igy a letöltés 
kissé bonyolultabb, de azért nem meg- 
oldhataiian.,. Mivel a szövegek több¬ 
nyire lelkes látogatóklól származnak, 
így általában a populárisabb műfajok 
területén gazdag igazán a síte, dé némi 
keresgéléssel meglepő gyöngysze¬ 
mekre is lehet bukkanni. Természete¬ 
sen magyar dalszövegek után felesle¬ 
ges Itt kutakodnj, erre a célra inkább a 
r : :; i u í: . í. :j i Jtu/daM 

index.hMi címen található Dalos¬ 
könyv ajánlod. 


Mozirajongók számára kőtelező olvas¬ 
mány a http:jjwww.imdb.cpm/ címen 
eiérhetö Internes Movie Oatabase (ha 
nagyon lassú lenne, próbálkozzunk a 
http:j7akas , imdb.com.' - mai 1, ami a ne¬ 
vével ellentélben nemcsak egy 160,000 
fil m adatait tartalmazó gigászi adatbázis, 
hanem egy |ó kis mozis magazin is egy¬ 
ben. A garantáltan friss filmes hírek, 
letölthető traílerek, és a rejtélyes oknál 
fogva igen népszerű melyikeiIm-hány- 
dőllárt-hozott-a-héten listák mellett a 
legmókásabb - emelloEt igen tanulságos 
- része az oldalnak az a rész. ahol az arra 
járók néhány százezer szavazata alapján 
minden idők 250 legjobb filmjének rang¬ 
sora változik napról napra. A rangsor élén 
szíklaszlláídan tartja magát a Kereszt- 


Ha már az égvilágon mindennek van 
tkivatalos" oldala, miért éppen a sörnek 
ne lenne? Meglepő módon a 
’r'.".v,bee.r..CO.m címen találjuk a sSle-ot. 
Aki valami poén-oldalt vár, kellemesen 
csalódni fog, ez ugyanis egy abszolút 
profi módon megtervezett és megszer¬ 
kesztett magazte, hírekkel, riportokkal, 
fórumokkal, és a többi szokásos hozzá¬ 
valóval. Ami extra, az a sörrel kapcso-la- 
tos dolgok: a Hét Sőre válaszlások, 
webkamerák a világ söfőröiböl, sór- 
horoszkop (í), sörreceptek és söríöző 


apa, viszont látogatók ízlésvilágáról 
sokat elmond, hogy a Toy Story 2 jó húsz | 
hellyel előzi meg a Gyalog-Galoppot.„ 
Kellemes meglepetés, hogy kis hazánk | 
jeles alkotásaival is találkozhatunk az 
adatbázisban, a komolynak kikiáltott | 
filmek melleit az igazi meg nem értett 
klasszikusokat (Macskafogó, indul a 
bakterház,..) is Ismeri a eltel 






A közhiedelem szerint a Neten minden 
ingyen van - bár ez azért száz százalék¬ 
ban nem fedi a valóságot, azért megle¬ 
hetősen sok dolgot kaphatunk például 
reklámok csendes nézegetéséért cse¬ 
rébe, Az egyik leghasznosabb ingyen 
cucc a freeweb, vagyis az a tárterüEei, 
amin sajál homepage-ünket farijuk. 
Mostanában Magyarfrönbar? Is gomba¬ 
mód szaporodnak az ilyenek (Exlra, 
Nexus, tar,hu, SWI,,.), akiknek felet¬ 
tébb idegesíiő közős tulajdonságuk, 
hogy az ajándék terület meglehetősen 
soványka (1Ü-2Ű MByte), és ha kiderül, 
hogy FTP-céEokra használjuk a helyei, 
kíméletlenül letörlik. Ilyen balesetek el- 
kerülése végeit jön jól a http;.'':'w'.vv.>. 
freedi s kspaoe .ooiTL/, ahol direki FTP 


tanfolyam meg még vagy ezer dolog. 
A legjobb az egészben azonban a 


'___ 




célokra kapunk csekély 300 mega (!) 
helyet, cserébe csak a regisziiiciónál 
megadott e-maiE címünkön kell elvi¬ 
selnünk néhány tucat reklám-levelet 
(persze az igazán rutinos web-buhe- 
rátör egy egyszer használatos íreemaii 
^ címről regiszirál...). 
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Kivételesen egy FTP cím kwetkezik, a tetöltogetések valóságos hat bean egyszerre a SEerveren és csemegézhet a löbb tucat | 
paradicsoma egyenesen Svédországból a ltp:i''i''fjp .'iú net.se/ Gbyte-ra rúgó háttértárakban. Nem túlzás azt álliiaai, hogy előbb- 


címen (ha valakit visszariasztana a kissé fapados kezelőfelület, 
használja a barátságosabb, de egyben lassabb htip:/;f ip.su net.se,' 
-t). A Sünét eredetileg egy egyetemi hálózat közös nagy FTP 
szervere volt, azonban 


utóbb az összes létező freeware, Shareware, public domain prog¬ 
ram. demó, dokumentáció ás (orráskód felkerül ide. Nemcsak a ' 
Windows-pfatformot támogatja: Linux, OS/2, Unix, Macintosh, 
BeOS, sőt Amiga és C64Telhasználók is rengeteg profiljukba vágó 
anyagot találhatnak, Pfogramozáshoz, HTML-szerkesztéshez 
szinte kötelező jellegű benézni ide némi segédanyagért, de játék- 
demök, movie-k és egyéb könnyedebb témájú dolgok is rettenetes 
mennyiségben lelhetők tel - szerencsére égy elég korrekt kereső- 
rendszer dolgozik azon, hogy ne vesszünk el a fi!e-ok tengerében, 
elég gyo rs a is kaposo- A dolgot egy méretes linkgyűftemény tetézi, ahonnan a legérdeke- 
laf). A dolog nagyság- sebbnek talán a !"!p: v.•.■.•■'-ilsmsivalkiv. som.^ntval.hlm l címen 
^ rendjét mutatja, hogy található tanulmány tűnik a net és a WWW történetéről. Elég 
' 10ŰO felhasználó lóg- átfogó: az Internet lörténelmét például 1636-ban kezdi... 


az idők folyamán Euró¬ 
pa legnagyobb fiié- 
lurkátőjává nőtte ki ma¬ 
gát (mivel nem tenge- 
reiTtúlí a cím, általában 


Egy igen hasznos jálék-témájú site kő¬ 
vel kézi k. Rengeteg levelei kapunk, 
amiben mindentéle játékokhoz kértek 
cheat kódokat, végigjátszást, vagy tip¬ 
peket. Ugyan már hamiirtcezerszer el¬ 
magyaráztuk, hogy ilyen kéréseket 
nem ált módunkban teljesíteni {pláne 
régebbi játékok esetében] - logikusnak 
tűnik, hogy ha napi X órában cheaieket 
küldözgetnénk kedves és kevésbé 
kedves felebarátainknak, nem nagyon 
maradna, aki megcsinálja nektek az 
újságol. Mivel ez a magyarázkodás úgy 
látszik, nem nagyon használ, ezért I 
most jobbal találtunk ki! Megadjuk né- | 
hány site címét, akik napi 24 órában 
direki csak ilyesmikkel foglalkoznak - 


Eddig szinte kizáröEag angol nyelvű 
oldalakat ajánlgattunk - de hát mit csi¬ 
náljanak a Shakespeare nyelvét alapfo¬ 
kon sem nagyon bírók [már azon kívül, 
hogy rettenetes sebességgel megta¬ 
nulják)? Nekik Ideális célpont netezge- 
lésre a Napfolt Web Center a www, 
napfoll. hu címen. Az unatkozó műe¬ 
gyetemisták szórakozásából mára a 
legnagyobb magyar szórakoztató site- 
ok egyikeként ismert Télova Teve Club 
neles tamagotchija és chatroomjai 
melleit találunk itt animált képregénye¬ 
ket, sokszereplős focimanager-játókot, 
online kaszinót és sakkot, 3Ö-s galériát 
(a legnépszerűbb művészeti témájú 
magyar oldal!). Megtalálhatjuk a sok 
megpróbáltatáson átesett reggeli TV-s 


■>1 


"w-iT-C 


hírműsor, a Nap-Kelíe interjúinak teljes 
archívumát - különös tekinieltel a a 
nemritkán hangos botrányok kiinduló¬ 
pontjául szolgáló Kinn, pádon. Kéreszl- 
tűzben, és Sport pl ússz rovatokra. A 
legérdekesebb mégis talán az egyik 
nagy napilappal közösen indilott Kincs- 


Igen kevés olyan PC-tuiajdonost hordozhat a 
háték a Föld, akinek még nem akadt gondja 
valamilyen hard'ver installálásakor az elve¬ 
szett/nem működö/nem létező/egymással 
összeakadó driverekkel. Ha már végképp 
csődöt mondott az adott cucc CD-|én, vagy 
a Windows installban való bogarászás, jön az 
önbizalomtól duzzadó ‘'na, majd letöltők egyet 
a Netrólt" leikiáltás (persze ez feltélelezi, hogy 




xjcheater^i: 




''é 

Ha már csereberét emlegeltük: a net 
r P. 


nem a modemhez keresünk éppen meghajióprogramot..,), majd a hosszas és nem 
ritkán e redmény te len kuia kodás a gyártó weboldala, illetve a friss, ropogós driver után. 
Az ilyen vérnyomás-tornáztató tortúrák elkerülése végett itt a mágikus httD:/i' : 
'.v.v'.v,.-. 'idr '.er s.com/ cím, ami nem más, mint egy korrekt keresőrendszerrel 
megspékelt hatalmas Nnkgyűjiemény.ami magába loglalja a világ közel összes hard¬ 
vergyártójának és díiver-lelóhelyének címét. Érdemes elraktározni a bookmarkjaínk 
között, és ha valamelyik hardveres site (melegen ajánlott a a http:// 
■. vww.anandtech.com/ . bll P-//www.sharkvextreme.com /i vagy a http:// 
ww'.vZlomshardwa re .com.ű világgá kürtőt!, hogy kijött egy újabb upgrade valamelyik | 
kányánkhoz, a letöltési linkhez fáradni... 


annyi idő alatt, mig megírsz egy cheat- 
kunyerálő e-mailt. Itt biztos megtalálod 
a hón áhított kódodat. Vigyázó sze¬ 
metek a www.xcheater.co m, illetve a 
www.chealcG..c om címekre vessétek! 
Aztán ha ez sem jön be, még mindig 
indikálunk Ű6-90-es oheat-forródrótot, 
ahol percenként 180 plusz áfáért 
bárkinek szívesen keresgélünk 
kódokat.... 


m. 







egyik legkellemesebb szolgáltatása az 
O'nline apróhirdetés. Ha van valami 
megunk cuccunk/nagyon vágyunk 
valamire, fel sem kell állnunk a gép 
mellel: benézünk egy apróhirdetés site- 
ra. és jő esetben perceken belül elége¬ 
detten dörzsölheljük a markunkat a 
megkötőt! üzlet alán - ráadásul az egész 
lök ingyen van! Ez az a terület, ahol 
erősen ajánlott a magyar oldalak 
prefáiálása, nosza keressük fel a tlöEL'’' 
•.'.^'. vw.asronet.hu , vagy a http:// 




- 



levehető a|tős NDK turmixgépen 
keresztül a távol-keleti gyereklányokig 
bármit megvehet/eladhal az ember. 
Persze tegyük hozzá, hogy ugyan nem 
lenne rossz szórakozás a távoli népekei 
néhány jól elhelyezett kallintással 
ugratni, de sajnos érvényes hitelkártya 
erősen javai lőtt a pézúgyi tranzakciók 
lebonyolításához. 


Meiyjí ... fviuvs- ■ j 

kereső nevű játék [már végeiért, de L / www.expre ssz.hu oldali! Előbbi 150.00 


állítólag újra indul), ahol a játékosok 
egy egymillió forint értékű elásott 
“kincs" térképét rakhatták össze a 
netán, hogy aztán persze a valóságban 
, ássák ki. 


online hirdetéssel büszkélkedik, uióbbl 
pedig az ismert hirdetési napilap teljes 
arzenálját veti be. internetes hirdeté- 
sekrői lévén szó a hagyományos 
kategóriákat [ingatlan, jármű, állás...) 


némileg a háttérbe szorílják a számí- 
tástech nikával/eleklrcntkával kapcso-laios 
dolgok. Hihetetlen választékból ma- 
zsülázgathatunk például mobiltelefonok, 
PC-alkatrészek, zenei és CO-ROM-ok 
területén. Sátrabbak kipróbál haliák a hittor. 
.■.'.'.".v.tfad er.com -ct. ami egy 15 országra 
kiter|edÖ apróhirdetési adatbázis - na itt 
aztán a santa mpni-oai luxusvillától a 


.•;,K 




újabb zenei oldal következik, a már e ml ítélt 
IMDB testvére, a CD Daiabase íhtt p : .'.'ww','.'. 
cddb.c om). Az adatbázis valami fgélelmetes 
mennyiségű adatot tartalmaz az elmúlt 
évtizedek könnyűzenéjéről, még a legelvakul- 
tabb rajongóknak is tud újat mondani. 
Meglehetős megrökönyödési okozott például 
szerkesztűség-szerte, amikor a site a Bad 
Religíon kulcsszóra a banda mir^tegy 50 (!) 





albumának a címét köpte ki [azt tán mondanom sem kell, hogy Karéi Gotiot és a Lady 
Karnevált is ismeri) . (LÉDI KÁRNYEVÁLj te barbár! - CoVboy) Hogy valami üzlet 
is legyen a dologban, az adatbázisból előbányászott riikaságokat mindjárt a helyszínen 
meg is lehet rendel ni, sőt! A nemrég indult EZCD szolgáltatás segítségével magunk | 
válogathatjuk össze, milyen számokat akarunk a CD-nkreí Talán még ennél is 
népszerűbb az a fórum, ahol megunt CD-inkel, viseokazettáinkal és DVD-inket 
adhatjuk/cserélhetjük el arra ténfergő felébarátainkkal - hihetetlen kincsekre bukkanhat 
a kellő türelemmel megáldűit próbálkozó. Természetesen kilométerszámra találhatunk 
■ teljesen legálisan letölthető MP3-akal is. 


bemutaiásába mosi Inkább ne 
bonyolódjunk bele) mellett letölthe¬ 
tünk egy csomó íreeware játékot, 
illetve un. Sereen illetve Message 
Maies-ekel, amik a desktopunkon, 
illetve az e-mall levelesládánkban 
garázdálkodnak és Eolyamabsan 
rettentő debilségékkel szórakoztat¬ 
nak, plusz szolgáltatásként pedig 
mindemellett iassil|ák az erre egy¬ 
általán nem rászoruló Windows- 
unkal. 





Ha már alig férünk el a windresteren a rengeteg poénos háttérképtől, Iheme packiöl, 
és vicces Wíndows-indítö és shutdown-képemyöiöl, de még mindig újabbakra vágyunk, 
ideális letöltögetö helyet lelünk a http ■ '.v w.v. kai I i a ram, sk/ta maaotch 1/ címen. A 
képernyővédők és a minden különösebb értelmet nélkülöző, ám rendkívül jópola kis 
programocskák {interaktív ‘béka-a-turmixgépben’'-]áték, az aranyhal és a macska 
küzdelmét bemutató program, vagy a nagyszerű Fart Machlne, aminek a bővebb 
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A Z Internéi nem nnEiideniiapi lehe¬ 
tőségeire mér já ideje feifigyeFtek 
bizonyos hiénalelkü iirietnberek* 
Ezek egy része a reedkívíjl szépen hang¬ 
zó E-shopping bóvlÍHorgiáiábajrr, mások 
nök/férliak/enr>ivaló állatkák érzelmes 
pillanatainak vizuális prezentációjában 
váltak érdekeítté. Akadtak azonbart olyan 
renitens alakok is^ akik kűlöníéle netes 
játékok fejtesztésével és forgalmazásával 
igyekeztek hal^mas dollárkóiegeket 
zsebre vágni. Érdekes módon a fantasy- 
témájú játékok lündökléséi hozta e műfaj 
- először az Ultíma Online, majd pedig 
az EverQnest nevű kis RPö-győngysze- 
mek szögeztek ezreket [aztán százezre¬ 
ket) a monitor elé. Az ötlet tehál életké¬ 
pesnek bizonyult, ám a magamíajta 


m| 





j 


Egy eseményekben igencsak bőveikeőő 
sóher alakoknak azért néhány apróság 
igencsak csípte a szemét. Leginkább a 
játék árán felüli, minden hónapban szép 
pontosan átuialandö összeg riasztott el 
sokakal. Dinamikusan fejlődő pénzpiac 
ide, ádáz bankközi konkjurenoiaharo oda, 
egy-egy interneten történő álutelás 
nyélbeütése még manapság sem tartozik 
a legegyszerűbb feladatok közé, 3 aldíor 
még nem Is szóltunk a pusztán anyagi 
lemiószeíű akadátyokröl - ezek után tán 
érthető, hogy miért aratott és arat az 
Utópia ekkora sikert. 

Az Utópia ugyanis egy teijesen ingyen 
és bérmentve űzhető, tí)0“/ű-osan inter¬ 
netes játék. Sem lelepilésl, sem pedig 
exe-töltőgeiés nem igényel a drágái egy 
rövid, e-mailben történő regisztráció után 
már útjára is indul a gyönyör, A “gyönyöf 
szó persze nem a játék küfcsínére érten¬ 
dő, mivel az a legnagyobb indulatlai sem 
nevezheiő íesiöinek. A “fijnkcionális", 
tegyszerű", de leginkább “gyorsan ielöli- 
helö''jelzők sokkal találóbbak... A óéinak 
miíidenestre tökéletesen megfelelnek a 
lelisztell formák, mivel egy vérbeli straté¬ 
giai játékról van $zó. Mégpedig egy igen 
méretes stratégiai játékról, amit egyszer¬ 
re több tízezren nyüstölhetnek. Az alap- 
felállás nagyjából megfelél a fantasy/slra- 
téglal játékok frallan szabályainak - egy 
hatalmas birodalomban nagy rakás, egy¬ 
mással marakodó kis hercegség küzd a 
hatalomért. A szokásos totkiení tények 
temnészetesen innen sem hiányozhat¬ 
nak: provinciánk lakóE emberek, törpék, 
etfek, élőholtak, örkök, íélszerzetek, 
tündérek vagy avranok [érdekes, repülő 
lények) lehetnek, természetesen egy¬ 
mástól igencsak eltérő erősségekkel 
illetve gyengékkel Ami dicső tartomá¬ 
nyunk irányítását illeti, az meglehetősen 
összetettre sikeredett. Többek közt épít¬ 
kezhetünk, ter|eszkedhe!űnk, varázsla¬ 
tokkal védhetjük határainkat, illetve kétes 


erkölcsű turistákat (értsd: tolvajokat) 
küldhetünk az eileofelefrikhez. Aztán irá- 
riiy ítgathaijuk leendő birodalmunk tudo¬ 
mányos fejlődését, intrikálhaiunk szom¬ 
szédainkkal, s még sorolhatnám napes¬ 
tig. Egy biztos: variációs lehetőségekben 
nincs hiány, a vérbeli stratégák heteken 
át törhetik a íejűkei a nyerö kombináció¬ 
kon. Mondom ezt annak ellenére, hogy 
maguk az alapszabályok igen könnyen 
elsajátíthatók és tömö¬ 
rek - az igazi finomsá¬ 
gok megismerése vi¬ 
szont igen hosszú időbe 
telik. Ami azt illeti, én 
mindenekelőtt végigvizs¬ 
lattam az Utópiához 
kapcsolódó levelezési 
listákat és egyéb síto- 
okai- azoit kapott ta¬ 
nácsok nélkül aligha él¬ 
tem volna túl az első he¬ 
tet. A játék elején ugyan 
három napig védettnek 
nap végén minósölű nk,. azaz senki 
nem indíthat támadást provínojárrk ellen, 
ám ennek leteltével lelkes látogatók 
egész sokaságára számíthatunk. Gondo¬ 
lom, e ponion mindenkiben felmerül a 
kérdés: vajon mi akadályozza meg az 
öreg rókákat abban, hogy szép lassan 
bekebelezzék a fiatal és gyenge provin- 
ciákat? 

Elsősorban az az érdekes megoldás, 
hogy tartományunk egy nagyobb, max. 
25 provinciábő! álló királyság része. Egy 
kontinensen összesen 50 királyság (nem) 
fér meg egymás mellett, s Összesen 45 
kontinensből áll a világ. Alapfokú mate¬ 
matikai ismeretekkel kiszámítható, hogy 


50%-os hadköteiezettség. Pedig mindenki bizakodott az E-kategóríában 


összesen 56.25Ű játéltosról lehet szó. 
Pontosabban szólva tehetne, mivel en¬ 
nek a tekintélyes lólszámnak úgy a két¬ 
harmada szokott összejönni. A “szokott” 
SiZó miníten bizonnyal némi magyarázat¬ 
ra szőrűi: az Utópia nem folyamatosan 
zajlik, hanem úgynevezett korokra oszt¬ 
va. A jelenlegi, hetedik kor február 3-án 
kezdődött, s várhatóan eltart néhány hó¬ 
napig. Attól tehát r\em kell tartanunk, 
hogy több hónapot megélt és végigrabolt 
királyságokkal kerülünk szembe - bár az, 
hogy ki mikor vág bele a hödítösdiba, 
még így is sokat számit. (Jómagam hat 
nappal késtem csak te a “nyitást”, s már 
ez ÉS kínkeservessé leszí tartományom 
életét. Na nem baj, majd legközelebb...) 
Továbbbi keliemetlan^g a későn beszál¬ 
lók számára, hogy őket a szerver álta¬ 


lában távoli, létszámhiánnyal küzdő szí-' 
getekre sorol|a. Ez néha igen (tragikomi¬ 
kus helyzeteket eredményez, egyik ked¬ 
ves cimborám például egy tíz tarlomány- 
ból álló királyságban lapulva várja az el¬ 
len rohamát, ahol rajta kívül mindenki a 
‘megakezdö" kategóriába tariO’zik. Már¬ 
pedig az elféle sorsolás IGEN nagy hát¬ 
rány. Egy dolog ugyanis az első néhány 
nap után egyértelművé válik; a kirátysá- 
gon belüli lartományok sokkal inkább 
szövetségesei, semmint eiienfefei egy¬ 
másnak. A királyságok állandó háború¬ 
ban állnak egymással, így az adott tarto¬ 
mányon belüli provinciák közölt igen ha¬ 
mar kialakul egy fajta ved- és dacszövet¬ 
ség. Az elhullcR provinciák helyére ugyan 
a szerver besorsot új játékosokat, ám 
ezek már igen jelentős hátrányból kezdik 
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Tannenberg urs a fórumon sötét tervekre buzdítfa sorstársait 


lésa, és leigázá&a lesz. Az 

inaklív játékos ugyaafs egy rendkívül 
űísrrtány áHalfajta, mely elökeSö helyei 
foglal el minden régens feketelistáján. Ők 
azok az úriembens k, akik néhány napi 
nyöglödés elán sorsára hagyták lartomá- 
nyakal, így az alig fejlődik s hosszú Iá- 


birtokuk építgetését. A belháború tehát 
nem igazárt ajániott: ha az eddig említett 
nehézségek nem is, de a rágens haragja 
mindenféleképp visszatartja a ragadozó 
kedvű szomszédokat. Minden királyság 
élén egy régens áll, ol - igen középkori' 
atlan módon - a provlrw^ák szótöbbsége 



Na jó, 
ezen a ponton 
abba is hagyom 


gotí a karakterszám' 

Iáiét. Egy dolog min 
danéselre bizonyos: 
eieddig az Ülopia a 
tegjobb Intornetes jálék, 
amihez valaha is 
szerencsém volt. 

Nemcsak lökéleleeer 
kiegyensúlyozotl és 
áttekinthető, hanem 
hihotellenúi összetetl rs 
nyugodtan állíthatom, hogy még a 


választja mag. Legalább kilenc szavazat 
szükséges e komoly poszt betöltéséhez, 
így előfordulhat, hogy az ádáz politikai 
viszályoknak köszönhetően rágens 
nélkül maradunk. Márpedig ez nagyon 
nem jó. Hadai ugyanis csak a régens 
üzenhet, mint ahogy a löbbi kiályság 
régenseivái is csak ö tárgyalhat érdem¬ 
ben. Különösen az előbbi lehetőség 
vonzó, mivel a hadban álló tartományok 
különféle jutalmakat élveznek, amennyi¬ 
ben egymással háborúznak. Ilyenkor a 
sikeres hadműveletekért több hírnév |ár, 
s alkalomadtán a meghódított terület is 
nagyobb. 

Márpedig hódítani kell ~ ez akár az 
Utópia moltója is lehetne. A lerjeszke- 
désnek alapvetően kétféle módja van. a 
békés területfoglatósdi, itletve más pno- 
vinciák le rohanása. Az előbbi módszer 
hátulütője, hogy a területszerzö expedíci¬ 
ókra rengeteg pénzt és embert kell 
áldozni, míg háborúknál a kárvallott 
tartomány válaszlépései szerezhetnek 
kellemetlen peméket. A jóval gyengébb 
provinciák agyagba döngölése első 
pitlantásra ugyan veszélytelennek látszik, 
ám ne feledjük: a legtöbb régens rossz 
szemmel nézi gyengébb hűbéreseinek a 
zaklatását. Emellett diadalaink Julalma 
igen nagymértékben függ átlói rs, hogy 
magunkhoz képest mennyire erős 
ellendelet bírUink le. Ez mind az etfoglall 
löld nagyságát, mind pedig hím evünk 
alakulását komolyan befolyásolja - a 
legnagyobb hasznot tehát az azonos 
súlycsoportba tariozó provinciák leigázá¬ 
sa hozza, A háborúnak egyébként van 
még egy roppant kellemetlen vonása: a 
távolban kalandozó hadaink közel egy 
napon át elérhetetlenek, tehát nem 
számíthatunk rájuk a haza védelmében. 
Amivel a megtámadott királyság többi 
hadura nagyon is tisztában van, tehát 
egy-egy meggondolatlan támadás után 
jókora pofonokat kaphatunk visszkézböl. 
A hadvísolés egyetlerv biztonságos (liléi¬ 
vé viszonylag biztonságos) módja a 
királyságunkon belüli Inaktívak’ fetprédá- 



keményvonalas stratégák is alaposan 
meg fognak izzadni vele. Arra minden¬ 
eseire minden leendő Utopía-rajongé 
készüljön fel, hogy a mellékelt szabály- 
gyűjtemény finoman szólva is hiányos. 
Rövidnek ugyan rövid, érthetőnek érthe¬ 
tő, ám a játék valódi mélységeibe nem 
igazán merészkedik le. S akkor még igen 
finoman fogalmaztam, Aki tehát nem 
akar tágra nyílt szemű, ártatlan Őzike 


von csak kölönc a királyság nyakán. 

Okét bárki büntetlenül megtámadhatja, a 
régens állalában maga kéri tel a többsé¬ 
get e renitens lartományok telszámoFásá- 
ra Épp ezért érdemes komolyan venni a 
királyság tórumán feltűnő, 'Aclivily 
contror feliratú topikokat, a rendszeres 
lejeEentkjezés elmulasztása néha húsba 
(illetve területbe) vágó problémákat 
eredményez. 

A szüntelen 
háborúskodás, 
s a hadsereg 
csillagos egekig 
lörténő felfej¬ 
lesztése azon¬ 
ban nem az 
egyellen 
üdvözítő üt. 

Legalább eny- 
nyíre hálás le¬ 
het a tolvajcéh 
ás varázslóink 
ténykedése. A 
tolvajok műkö¬ 
dése meglehe¬ 
tősen egyértel¬ 
mű; ki kelljetöl- 
nünk a céipontoi, a kívánt műveletet és a 
résztvevő "szakemberek'* számát. A töb¬ 
bi már csak a jószerencsén, illetve a vé¬ 
dekező tolvajok számán múlik. A különfé¬ 
le nyersanyagok eltulajdanílásán kívül 
akad még egy-két gonosz akció, úgymint 
a parasztok elhurcolása, békésen szu¬ 
nyókáló katonák megorgyílkofása illetve 
a helybeliek föliázítása. Kellő számú tol¬ 
vajjal lehál az idegösszeropparvás szélé¬ 
re sodorhatunk bárki emberfiái, ám 


Ezt persze magam sem vettem túl komo¬ 
lyan addig a drámai pillanaiig, míg egy 
borongós estén királyságunk messze 
legerősebb lartományál ki nem zárta az 
egyik szadista lelkületű adminisztrátor 
efféle vétségek miatt. Kockáztatni, 
sunnyogni persze lehet, ám korántsem 
kockázatmenEes a dolog. 

Jéfoimán egyetlen komoly negatívumot 
tudnék a játékkal kapcsolatban felhozni: 
mégpedig azt, hogy igen könnyű rászok¬ 
ni, Hogy ez pontosan mit is jelent, most 
nem részletezném. Rosszaioü főszer¬ 
kesztőnk úgyis beszúr ide valami garan¬ 
táltan túlzó és hiteltelen kis kélsorosi,. 
(Netán arra célzót, hogy két heie ülsz 
ezen a cikken, mert mindig meg kellett 
nézned valamit? - CoVboy, a Szép) 

Ja, a végére hagytam még egy kis érde- 


A sisbátygyúft&mér)y diszkrét báfa 


módjára beme- li^ 
részkedni a vér- 11*^ 
töl iszamos bár- 
dót lóbáiö han- ^ 
tesek közé, az ' 
egy kicsit néz¬ 
zen utána a dol¬ 
goknak, Mele¬ 
gen ajánlom , —TT™ 

Ildiül a http;// 

WWW, glorat.n3.net/ címei, ahol könyé- 


kességet: a legerősebb provinciák listáját 


ugyanez a varázslókra Is igaz. Minden 
fajnak megvannak a maga kedves kis 
mágikus meglepelósei, de a legtöbb va¬ 
rázslat rr^indenki számára elérhető. Jó¬ 
magam a védő Illetve tartományunkat 
erősítő bűvigéket szoktam előnyben ré- 
szésííeni. Ezekből minden kilépés előtt 
érdemes egy kisebb csokorra valót 
betárazni, nehogy népünk újabb 
látogatásakor üszkös romok fogadjanak. 


kig turkálhatunk a különféle nyalánksá¬ 
gok Illetve linkek között. Itt például igen 
jól ki lehel ismerni a játékot, már ha 
valaki nem sajnálja az időt a fórumok 
klvesézésére. Tervezgetni, lájékozédni 
tehát lehet, egy dologtól azonban óva 
intek mindenkit: nevezetesen a több 
tartománnyal való játéktól. Ezt ugyanis 
az Utepia szabályai szigorúan tlllják, 
melynek büntetése akár kizárás is lehet. 


elnézegetve nem kis büszkeségtől da¬ 
gadt keblem. Kedves Veroero, Magyar 
Felszerzet, Magyar Retaliation, Magyar 
Cherubion, Magyar Világ, hogy csak 
néhány ismerős hangzású nevet említ¬ 
sek. Meglehet, hogy tényleg tehetsége¬ 
sek vagyunk - vagy csak a “mindenki 
mindenkf ellen" jellegű |átékokban lenne 
ilyen nagy gyakorlaiunk? 

TJ 
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Keidjük a kínai'amerikaí amatőr síínész Eric 
oldalával iv.' v/v/.&motíoneric.coiTi) . akinek 
mára egész tisztességes rajongótábofa ata- 
kuli ki. A site valójában egy nagy kívánságmű¬ 
sor, ami a következőképpen néz ki: az egy' 
szeri ember kitalál egy érzés! vagy egy 
helyzetet, amibe a "művész ár' beleéli magát, 
etjátssza, azlárr a drámai kalarzis tetőfokáé 
lekapja magát egy digitális fényképezőgép¬ 
pel, majd a képet közszemle [és-fűhej) tárgyává teszi. Az első, meglehetősen szolid 
kérések után egyre vadabb ötletekkel álltak elő a látogatók, de Eric mindenki r 
örömére nem riad vissza a kibiváso-kíűl, ésa legbütyébb beíyzetekbert is mély átéléssel 
dóm borít. Néhány meghatározás ízelítőül: “kleplomániás nekrofil akció közben", 
"észmveszed Cameron Dlazt a hálószobádban", vagy “hirtelen rájössz, hogy valójában 
svéd vagy”. Mi is próbára tettük a művész ür képességeit: "egy újság főszerkesz- 
töjekénS hirtelen rájön, hogy ma kelleti volna megjelenni az újsággal, de ó még mindig 
csak a mókás sile-okról szóló nel-bóngészöt pötyögi, amikor megjejenik a főnök az 
ajtóban, és megkérdezi löle, hogy hány óra körül hozzák az újságof. Hát mit is 
mondhatnánk: Hanou és a tükör szerint is hasonlított... 


Aki nem hiszi, hogy a neten bármit be lehet 
szerezni, bizonyíték és okulás céljából 
látogassa meg a '.vww.subeMpo.oom címet, 
ahol online megrendelhető egy Juliett 
osztályú oiosz atomtengeralattjáré, torpedók¬ 
kal, víz alól indítható rakétákkal, és egyéb 
széria-felszerelésekkel. Néhány kattintás, 
egy kellően vastag bankszámla, és már 
hozzák is házhoz a cuocol, A dolog miniden 

abszurditása eflenére teljesen komoly, ajánlják exkluzív vendéglővé átalakításra, 
turista-attrakciónak (különös tekintettel a korlátozás nélkül nyomkodható atomrakéta- 
kioldó gombra), múzeumoknak, vagy unatkozó milliárdosoknak sétahajókázásra. A 
hajó állítólag - a fegyverrendszereket és a nukleáris meghajtást kivéve persze - 
teljesen működőképes, talán még a Dunán is fel tudnák üsztalni, ha kis hazánk egy 
prominens Újgazdagénak nagyon imponálna, hogy a szomszédnak még nincs ilyenje,.. 


Akiknek abban a szerencsében f?) van jészük, 
hogy nap mint nap nézhelik Magyarország 
egyetlen zenetévéjét, bizonyára jókat lógnak 
vigyorogni az egyáltalán nem hivatalos 
oarádiaoldaíon '-.’.^'.^'.v extra.hu">1vl A humor és 
a kőkemény anyázás határán egyensúlyozó 
oldalon rendesen megkapják a magukét a nép¬ 
szerű (?) műsorvezetőkés műsorask, na meg 
a zerteíévé által sztáron magyar könnyűzenei 
élet díszmadarai is. Az oldal készítőit állítőíag be is 
hangvételű részekért (hogy mást ne mondjak, 
össze montírozott bemutatása például eléggé 


perelték az enyhén szólva kritikus 
a műsorvezetők szexképek kel 
csip heh az érintettek szemét], 
mindenesetre a paródia 
húsba vágő, és megle¬ 
pően találó. Legújabban 
saját tómmjuk is van, ame¬ 
lyet reményeink szerint a 
paiödia alanyai Is látogat¬ 
nak. Rájuk fér. 


A hónap legőrültébb weboldala 
következik! A címből f www.cat- 
scan.com] ugyan az ember egy olyan 
ügynökségre gyanakodna, amely ártalfan 
pillanlású foszerkesztőkei keres csúnya 
börszerkót viselő bácsik alja 
fantáziájának kielégítésére, de az a 
kötőjel nélküli verzió (az 1$ OSak volt, mert 
idókózben le pucol lak pár meleget a 
netröl). A kötőjeles verzió a szabadidő 
eltöltésének egy igen sajátos médjál 
mutatja be: fogjunk egy macskát, 
gyömöszöljük be a scannerbe, aztán lesz. 
ami lesz! A sile elképesztően népszerű: 
tonnaszám érkeznek a bescannelt 
macskákat ábrázoló pályaművek, sót, a 
legutébbi frissítés szerint a képekből már 
tárlatot is rendeztek, A macskascannelés 
egyébként körülményes Sport, ezért a 
műfaj nagy öregjei tanácsokkal, tippekkel 
és néha füldugőval látják el az igéreles 
pályakezdőket, ami jól jöhet a rettenetes 
vernyogás művészi szabadságra 
gyakorolt káros hatásának kiküszöbölé¬ 
sére. Néhány véres szájú állatvédő ugyan 
megpróbálta betiltatni a síte-ot. de ezzel 
csak azt érték el, hogy a macskascan- 
nelűk érdekvédelmi szervezetbe 
lömörültek. Egy fotóval például könnyű¬ 
szerrel bebizonyították, hogy nemhogy a 
macska nem fél a scannertől, de 
tulajdonképpen ez természetes élőhelye. 
A site-on egyébként egyre sokasodnak 
azok az eljárások is, amelyek könnyebbé 
és kellemesebbé teszik az állatok szá¬ 
mára a procedúrát (pL bekötik a szemét]. 
A verseny tehát tovább folyik a íegjóbb 
scan-díjáért. A jelenlegi bajnok tényleg 
hihetőt fen fegyvertényt hajtott végre: 
egyszerre kél macskái soarvnelí bel 
(Nyilván fámehetétt néhány üveg, de hát 
mindent a művészetért!) 
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sin-íTá 


SVhiiE dws KincU llkí? 


Evezzünk (ál)tudoniányos vi¬ 
zekre, itt van például a nagy 
kérdés, ami Newton éia abszo¬ 
lút nem izgatja az emberiség 
íantáziájái: vajon milyen illata 
van a gravitációnak? A felvetés 
alapvetően nem normális volta 
nem riasztotta el a 
duke.edu/-bis/Qravitv címen 
taiálhalé oldal készítőit attól, 
hogy egy egész site-ot szentel¬ 
jenek a témának. Az oldal 
látogatói állal bekCiIdolt szub-inielligens elméletek mintegy ől (!) eldali töltenek meg, 
és általában igen fajsúlyos marhaságok, A iegmókásabb az, amikor valaki teljesen 
komoiyan veszi a kérdést, és tudományos értekezésekkel rémiszigeti az arra járókat.,. 
Van még itt óda a graviiácio szagához, külön lómm a gravitáció-illat milyenségéről 
viiázóknak. és mint a képen is látható hihetetlen '‘minimál arf design,.. 




Tíie 

FooíJ Cöiirt 


Food Court néven kellemes paródia-oldalra lelhetünk a ' 

Ljseps.vei.n etyinq.^cp címre ellátogatva. A Fítanic manga-fel- j 
dolgozásától a szokásos Windows- és Microsoft-alapO móká¬ 
kon keresztül a Beatles alternatív Bors őrmester lemezborí- | 
tóiig elég emberes mennyiségű poénon rághaljuk ál magun¬ 
kat, ha töviről hegyire átböngésszük az oldalt, A nyelvi leiemé- | 
nyék és szójátékok hetyet! inkább a képi humorra "gyúrtak’ 
a készítők, így különösebb nyelvtudás sem kell, viszont popu-1 
lárisabb témáknál erősen fenyeget a monotonitás réme: az 
ezredik Star Trek-montázs után az ezeregyediket az ember 
már hajlamos az “ugorgyunkr jelszóval fogadni, A Ponyva¬ 
regénybe oltott Star Wars-képek 

viszont mindent elsöprően zseniáli-_ 

sak f...ezt a lézerkardot még az ^ - - 

apád bízta rám, amikor együtt voltunk hadifoglyok, Nem 
hagyhattam, hogy a birodalmiak kezébe kerüljön, ezért az 
egyetlen biztonságos helyre rejtettem; a seggembe!")! 
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Erre már nem is nagyon találok jelzőket: a világ 
első ás egyetlen virtuális WC-papir-méze urnát 
lelheti fel a tátogató a members. xoQm.com. vfem 
címen! Ami nem is csoda, hiszen az egyik legsű¬ 
rűbben végzett emberi tevékenység nélkülözhe¬ 
tetlen (?) segédeszközének állít dicső emlékmű¬ 
vet. Ha valaki úgy erezné, hogy nem lehet teljes 


minta, valamint extra ritkaságok és & múlt századból szánnazó édon budipapírak látvá¬ 
nya nélkül most feilélegezhet... A srácok rendkívül komolyan veszik magukat: van 
elektromos (!) WC-papírjuk és auientikus 
második világháborús példányuk is. Való- 
szirtűleg ölni tudnának egy tekercs eredeti 
magyar Creptéért, tehát a magyar-gyűjtök 
előtt nagyon komoly lehetőségek állnak, ha 
teszem azt ők egy Michelangelo-desigrrút 
szeibinének lakásuk legkisebb helyiségébe. 



CoVboy kedvence kovelkezík, a látogatót az 
‘építs magadnak saját virtuális tehenef 
felkiáltással riogató sG0w5.tripod.com/cQ v>' 
oldal Az önjelölt Frankensteinek maguk 
határozhatják meg az eljövendő biolőgiaf 
csodalábainak-íejeinek-farka inak-egyéb 
hozzávalóinak számát, majd ízléses színes 
pettyekkel dobhatják fel az összhatást. Az 
eredmény fergeteges - feltéllenül próbálja ki 
mindenki (Explorerrel nem megy, az oldal 
készítői radikális Microsoft-gyülölök...)! Ha 
; Micsurin elvlárs annak idején tudta volna, 
hogy hogyan lehel egy tehenet egyszerre öt 
tőgyből fejni, fejni, akkor most talán máskép¬ 
pen alakul a Mizo sorsai Egyébként a site 
egyberv kreál ív ótletlárként is hasznosíthaló, 
hiszenannyi állal van még a baromfiudvarban! 


Az egyelemes emberi kultúrtörlénet újabb 
rendkívül fontos dilemmájához ért világmeg¬ 
váltó rovatunk; hogyan nyissunk ki egy üveg 
sört borrtó nélkül? Akik már álélték a probléma 
súlyát, biztosan igen hálásak lesznek annak a 
Bre-tt Stern nevű úriembernek, aki eme hálás 
témából egy egész könyvet írt, minden ki okulá¬ 
sára. A könyv áltál bemutatott 99 módszerből 





tizet teljesen ingyert megoszt bárkivel a szerző, aki hajlandó a rttp- ■.■. '.‘.".v. inchLCQnL:' 

. , . n -bfe; t címet a böngészőjébe bepötyőgrtí (a 

. könyv jelképes 12 dollárért még megrendelhető 
(mi már megtettük!) - Brett még dedikálja is, ha 
jó kedvében van,,.). Roppant komoly, fénykép¬ 
pel, magyarázatokkal ellátott útmutatót kapunk 
olyan extrém esetekre is, mint sörbontás foggal 
egy utcai tűzcsap, rendőrautó csomagtartója, 
biliárd-dákó, vagy síléc segítségével 





^ Egy játék-témájú oldal következik kis 
hazánk büszkeségei közül, természe¬ 
tesen kínosan ügyelve árra, hogy 
továbbra is tartsuk a rovatunk címe 
által Is sugallt nívót. A PC Gamezs 
(htlp://w^w.ocaa mezs,com/ - ha nem 
megy, a http:/|''ga mer.koczan.com/ 
címmel is lehet próbálkozni) már 11 
mottójában (‘'hülyéktöi hülyéknek") is 
hordoz némi magasan szárnyaló 
intenek!üst, de ha egy kicsit jobban 
elmerülünk benne, hamarost komoly kétségek merülhetnek fel bennünk a szerzők 
elmeállapotára vonalkozólag. Egyébként a site mindent tud. amil egy gamer oldaltól 
etvárbalnánk, vannak hírek, végigjátszások, fórum. Linux-programozási segédlet török 
vendégmunkásoknak, interjúk, hardver-újdonságok, chealek... Csak nehogy valaki 
véletlenül komolyan vegye! Talán az egyetlen negatívuma az oldalnak, hogy ritkán 
Irissítlk (a magazin netente jelenik meg), de azért érdemes sűrűn visszajárogatni de, 
, hiszen a készítőkéi idéíVe; “a türelem tornaterem...’' 


■Üt 




Még mielőtt valaki azt hinné, hogy 
kicsiny rovatunkat csupa komolytalan 
és bohó témával töltjük fel, itt egy 
rendkívül komoly problémát feszegető 
oldal: a világ első és egyetlen online 
terhességi tesztje! A dolog a rHp;- 
'.■. w.fosml.com/preonan l ■ címen 
érhető el, és roppant egyszerűen 
működik; koncentrálsz, rányomsz a 
gombra, a minden-tudó JavaScript 
pedig pillanatok alatt csalha-tatlanul a ... 

képedbe vágja az igazságot. Én spéciéi kipróbáltam, és nagy meglepetésemre igazat 
mondott; nem vagyok terhes! Az oldal zsenialitása természetesen nem merül ki 
ennyiben, pozitívváíasz esetén a születendő trónörökös nemét is képes meghatározni, 
sőt, az apa kilétére is fényt deríl. Az még nem igazán lísztázolt, hogy egy eselleges 
apasági perber^ mennyire ádnak neki hilell vérvizsgálat helyeit, mindenesetre már 
maga az ötlel akkora marhaság, hogy mindenképpen ide kívánkozetl... 




Méghogy Elvis Presley lenne a Király? Ki mondta? ■ 
Esetleg Zámbó Jímmy? Mit hallok!? Kérem szépen, 
kinyilatkoztatás követltezik: a Király nem más, mint a 
cseszlovák isten, Karéi Gott. Kicsiny szerkesztőségün¬ 
kön legalábbis Igen hamar úrrá lett a Léd! Kamyevál- 
mánia, rögtön lel is kerestük hát újdonsütt bálványunk 
online szentélyét a : '; . .'^.v.oott.cz. ’ címen. Egy igazi ■ 




G Olt-rajongónak ez maga a mennyország! Az ékes cseh és szlovák nyelvek mellett 
ugyan beszél a site angolul és németül is, de égbe kiáltó vétek lenne magunkat meg¬ 
fosztani az eredeti nyelv utánozhatatlan bájától, tohoto roku se na Irhu objeví, ahogy 
ezt Prágában mondanák. Karé! apó ugyan már a hatodik X-en is túljár, de még mindig 
onija magából a slágereket: a legutóbbi albuma két éve jelent meg Svátek svátkú 
címmel. Emberünk hihetetlen népszerűségnek örvend északi szomszédainknál: eddigi 
i 150 (!) kis- és nagylemezéből több. mint 13 milliót (!!!) sikerült eladni. Egy igazi zsenivel 
van dolgunk, akinek tiszteletére mosi hirtelen felindulásból CoVboy báty óval duettben 
gyorsan elŐ is adturik néhány strófát az új &76-himnuszbél (és ahogy az átszellemült 
ábrázatát nézem, a Csevegő sem feg másról szólni..). Egyébként a Meslertavasszal 
német turnéra indul ugye jöttök velünk ti is,..? _ 
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Pényfmá pényt vfm jákse nizsszsáí, 
já tyihnyú dusf jen Lédi Kámyevái 
Já ktíusf pátrám, fá bájidoifání hái, 
ted szrücsí kovám, jen iédí Kárnyevéi. 

Na mi van? Meg vagy lepődve? Én 
mondtam a bevezetőben, hogy el fo¬ 
gom éne telni a Lidi Kérnyevált ai is¬ 
teni Karéi GottúL Hazudtam én valaha 
(amikor nem volt musíái)?1 Egyébként 
jellemző, hogy én ott imádkozom az 
újság elején, hogy tessék minket elol¬ 
vasni - közben meg a kutya nem fi- i 

gyei rám, mert mindenki itt kódorog a 
hátsó fertályban. Heg is érdeműtek, 
hogy Karéi Gottot énekeljek nektek. 

Ráadásul ez még csak az eiső vers- 
szak volt - a későbbiekben az arany- 
torkú cselák isten egyre jobban ki¬ 
bontakozik (hogynemondjam: szinte 
lehetetlen Kordában tartani), szóval 
random helyeken azokat is el fogom 
énekelni. 

Akit még ezzel a komoly fenyegetés¬ 
sel sem tudtam elriasztani a további¬ 
aktól, üdvözlöm a kiterjedi Csevegő¬ 
ben. Megha|oltam & népakarat előtt - 
dupla terjedelmű 575-hoz dupla ter- 
jedetmü Csevegő dukál. Nyitásnak 
sikerült is ügyesen elkummantanom 
három hasábot belőle (dolgozni csak 
a fegkevesebbeK), mert egy másik 
szúróeszköz, vagyis amatőr firkász 
haverom lerajzolt, amint épp a munka 
hevében vagyok itt az 575 főhadiszál¬ 
láson. Dekorációnak jó is lesz ide, le¬ 
het, hogy megtartom egy Ideig. Mond¬ 
juk én ennél azért lényegesebben 
szebb vagyok - de a postamadár az 
azért elég jó lett. Na, akkor hegyibe! 

Kogyati írjunlc kritikát? 

Szia CoVboy! 

A nevem Harg^ (legalábbis itl most ezt 
használom). Küldök neked levelet. Ha az 
upd kicsit bal felé téved, biztosan meg- 
yálod, Ha kidobiad volna, azzal egy ? 

fának okoztad értelmetlen halálál. Hát 
nem jobb így mindenkinek?! 

(Dehogynem. A fának különösen^ 
biztos örül neki, hogy így legalább 
értelmes halála volt.) 

Olvasói levél 

Kedves CoVboy! 

Az újság jó, ha a negál ívemoktól elle- 
kirítünk, osak pozítivumoka! tudok mon¬ 
dani. Az újság már megerósíieiten szere¬ 
pel az ország 30 legnépszerűbb számí¬ 
tástechnikai magazinja között, és a CoV- 
boy vezette harmadik óvezredbeli lapok 
közölt ÉS egyelőre az elsők között áll. 

(Sssss, csak halkan! Páran hákllsak itt 
arra, hogy hányadik évezredben is 
vagyunk.) Sajnos a cikkekben piálhatok 
apró hibák, a cikkíró a játékot legfeljebb 
2-3 másikkal hason!ítha össze. Javasol¬ 
nám, hogy a gépigény mellel! az egér, a 
billeniyúzet vagy a ijoypad szükségessé¬ 
géi is tűntessélek fel, mert ezek hiánya 
csökkeraii a játék álvezhetöségét. 

Remélem, hamar felzárkóztok a hazai 
számtech lapokhoz és legalább négy- 
ötszörósére növelitek az újságban a rek¬ 
lámok számát. Jó lenne, ha sült csirkéi is 
adnálok az újsághoz, mert így olvasás 
közben nincs mii enni. A njomdáhibákkal 
szemben elnéző vagyok, ezéri a njomdo- 
hjba szót egyszer sem fogom a levelem¬ 
ben megemlíteni (mánnirtt azt, hogy 

























nyomdahiba). Sajnos én csak iriinden 
szökőévben tudom megvenni a lapot, de 
azt hiszem, kellőképpen megalapozott 
véleményt alakílhattam ki róla, miután 
több szó ieJenlésének a szótárban is 
utánanéztem. 

Minthogy már nincs semmi veszteniva' 
lóm, elárulhatom, hogy csak két hónap 
van hátra az élelemből {tehát tedd be a 
levelet!), ezért a Csevegő olvasása szá¬ 
momra mindig felhőtlen örömet okoz, 
ugyanis ilyenkor megszabadulok a ma¬ 
radék életkedvemtől is. 

Ennek elleriém és mindezen okokból az 
újság verhetetlen. Ja, és tudtad, hogy 
‘Tan" eredetileg legyezői jelent? [Hát azt 
eddig nem. Azt hittem valami szőrzet¬ 
té leség. Ha ketten vannak, akkor meg 
tulipános.] Ezt mindenesetre jő tudni. 

Sok szerencsét, békességet, sört, és a 
levelektől óvjon benneteket azúr, ki 
lakozik az Mennyekben, s lön Ö nekünk 
nagy fényeséggel. Tiszteletteljes üdvöz¬ 
lettel: Harg, azaz én 

Dear levélíró! Remélem, nem harag¬ 
szik, hogy levelével ékesítettem sza¬ 
kadt kis Eevelezési rovatomat, de egy¬ 
részt Így már elmondhatjuk, hogy az e 
havi eszmecsere meglehetősen Hargos 
légkörben zajlik, másrészt kedvelem a 
finoman árnyalt irániét, amivel volt 
szíves az itt megjelenő egynémely le¬ 
velet parodizálni. Mivel a levélre nincs 
különösebb válaszol ni való, nekem pe¬ 
dig szerepelnem kell a hasáb további 
részeiben, azt találtam ki, hogy mega¬ 
jándékozom valami cseosebeosével - 

ha megengedi, persze. Pillanat, meg- 
kotrom a fiókomat. Na, nézzük csak, 
mi ez: hm, egy sörnyitó. {Ezt nem ad¬ 
juk, ez még kelleni fog.) És ez: nini, 
egy óvszer! {Még erre is szükség lehet. 
Tartalomhoz a forma'-a lapon jó lesz 
például TJ-nek, űszósapka helyett ] 
Hopp, ez jó lesz! Rainbow Six: Rogue 
Spear, Ezt bírtad nyerni, [Ilyen kom¬ 
mandós bigyé PC-re, vagy mi.) Szíve¬ 
sen elküldeném postán, de a levélírók 
jó szokása szerint nem írtál semmi¬ 
lyen elérési útvonalat a borítékra. Szó¬ 
val ha kell a cucc, akkor ugyan írd 
már meg a címedet! {Tömeges Harg- 
túitengés megelőzése végett: a sze¬ 
mélyazonosság igazolására ugyan írd 
már meg a cím mellé azt is, hogy mit 
írtál a feladó helyére. Vagy elég lesz 
az is, hogy ml volt az irányítószám 
négyszögeibe írva.) Csüsz, 

Testi fogyaték 

Csá CoVboy! Vagy mondhatnám, hogy: 
Csá Anonim us! Most gondolom nem 
érted,hogy mit akarok ezzel. Hát 
elmondom neked: 

- Már egy ideje [úgy 1-1,5 éve) veszem 
az újságot, és olvasom folyamatosan a 
Csevegőt. Jó fej vagy, jó a humorod, 
stb., de ki vagy te valóiában? Eddig még 
soha sammii sem muiatlái magadból. 
(Legalábbis amióta veszem a lapoi.) 

Ha valaki kért tőled egy stábfotói, le elu- 
lasílottad. Van valami testi hibád, vagy 
csak nem szeretsz magadról beszélni. 
Ezzel nem azt akarom mondani, hogy 
nyiss egy “Amit CoVboyról tudni keir 
rovatot, csak igazán küldheinél magadról 
egy képei a Csevibe. Na, csak ennyit 
akartam mondani. Ja, én nem egy meg¬ 
vadult rajongólány vagyok, hanem csak 


egy kiváncsi olvasó. 

Csá csűrni csá: M.LG 
Kedves vadászgép! Először kicsit meg¬ 
rettentem ugyan, hogy egy krónikát 
akarsz tőlem, mert azt most nem vál¬ 
lalná m, de ha csak ennyi a problémád, 
akkor azt tudjuk orvosolni. Mindenek¬ 
előtt: stábfotót viszonylag súViin szok¬ 
tunk közölni. Volt például egy 376-os 
csoportkép ‘90-hen, bár azon én nem 
vagyok rajta, mert akkor még egy má¬ 
sik színitársulatnál szerepeltem, Aztán 
volt például egy másik, ami elég gyor¬ 
san követte 9B nyarán, ha jól emlék¬ 
szem, Rocky Horror Show volt a címe 
a kis 576'OS életkópgyüjteménynek. 
Na, azon már ott vagyok! (Az egyiken 
TJ-vel például a pohár fenekére né¬ 
zünk,] Hű, be szép ez a deli legény! 
[Már az, amelyik nem a TJ.) Ahogy így 
nézegetem ezeket a képeket, nincs 
különösebb testi fogyatékosságom, 
leszámítva azt az apróságot, hogy egy 
cigerattacsikk nőtt a jobb kezembe, 
[Persze ez sem állandó: a személyi 
Igazolványomban például ugyanab¬ 
ban a kezemben egy üveg sörrel va¬ 
gyok lefényképezve,) Ha néha el is 
hajtom a stábfotóért ácsingózó levél¬ 
írókat, az csak azért van, mert szerin¬ 
tem nem lenne túl érdekes, ha minden 
oldalról mi vigyorognánk a kamerába. 
Ha ennyire Fontos Ferencek lennénk, 
már rég elmentünk volna műsorveze¬ 
tőnek magyar “zene'’ tévébe,,. Persze 
lásd kivel van dolgod, küldök egy em¬ 
lékképet. Sajnos a fotóapparát mű¬ 
ködtetése meghaladja képességeimet, 
de épp Itt van egy scanner, szóval: 



tessék, (Pfúj! Tiszta macskaször volt 
az egész. Pedig már ezerszer meg- 
mondtam a Hanounak, hogy a cat- 
scan.com-ra küldött pályaműveket ne 
itt állítsa elől) Ha ügy gondoljátok, jö¬ 
vő hónapban mondjuk a talpamat fo¬ 
gom besoannelni, aztán szépen me¬ 
gyünk sorba, végig & teljes anatómi¬ 
ámon. Gyüjtsd össze mind! Lehet be¬ 
lőle kártyajátékot is csinálni, az lesz a 
Tragic: The Gathering, 

Edina 

Szia CoVboy! 

Úgy látszik, rosszul értelmeztem a sza- 
vaidal. Nem 50 oldalas oldalszámnöve- 
kedési ígértél, hanem 50 oldalas oidai- 
számcsökkenést. Végül is így egysze¬ 
rűbb. A 0 oldalas újság ára 0 forrni, és 
még csak az újságoshoz sem kell elmen¬ 
ni, mert az elköveikezö végtelen számú 
esztendő összes száma bárhol megiaiái- 
ható. Csak éppen semmi élvezet nincs 
az olvasásában. Na, további jó munkát! 
Edina 

Kedves Edina! Mindenképpen érdekes 
a felvetésed, hogy a továbbiakban nul¬ 
la oldalon jelenjünk meg nulla forin¬ 
tért, és én tiszta szívből támogatom is, 
már amennyiben a fizetésem ugyan¬ 
ennyi marad, mint most. Már csak azt 
nem tudom, hogy iegyen-e hozzá CD? 


Pányí má pányí, dz$ív&jé Jenőm 
szpát, 

Kted hS2jáníin véné vám, iédi 
Kámyeváf 

Jákdúszi kariám vásnyíve pobiiháí, 
ted' üsze movtm Jen iédi Kámyeváí, 

[Nem felejtettem ám el! Ez volt a má¬ 
sodik versszak, amiben tovább bo¬ 
nyolódott a szerelmi történet a titok¬ 
zatos karneváli hölgy körűim és jó 
lesz, ha kapaszkodtok, mert nemso¬ 
kára a Mesterrel együtt belecsapunk a 
refrénbe!) 

Családregény 

KEDVES FŐSZERKESZTŐ ÚR! 

ÉN EGY BIZONYOS "I MiSi" 

APJA VAGYOK. NAGY PROBLÉMÁM 
VAN: MISI HOBBIJA A SZÁMÍTŐGÉP, 
MINT SOK MÁSIK GYEREKNEK. AZ E- 
MAIL CÍM IS AZ ÖVÉ, AMIRŐL ÍROK. 
MISI ÁLLANDÓ VEVŐJE AZ ÚJSÁGNAK, 
ÉS CSAK AZZAL FOGLALKOZIK, A 
TANULÁST IS HANYAGOLJA. KÉMIÁ¬ 
BÓL BUKÁSRA ÁLL, ÉS TANULÁS 
HELYETT IS EZT OLVASGATJA. A 
FELESÉGEM ÉS ÉN MÁR SOK MIN¬ 
DENNEL PRÓBÁLKOZTUNK, DE NEM 
SOK SIKERREL. AZT IS TUDOM, 

HOGY MISI RAJONG ÖNÉRT. ÚGY 
VEHEM ÉSZRE. ÓN HATÁSSAL VAN 
RÁ. BÁRMINEMŰ SEGÍTSÉGÉT BOL¬ 
DOGAN FOGADNÁM, S HA SIKERÜL 
ÖT TANULÁSRA BÍRNI, IGEN MEGHÁ¬ 
LÁLNÁM, LEHET HOGY GYEREKES 
ÖTLETNEK TŰNIK, DE AZT HISZEM 
MEGPRÓBÁLHATJUK EZT: ÍR EGY 
LEVELET MISINEK. HOGY HA “JÓ" 
BIZONYÍTVÁNYT HOZ, BARÁTSÁGBÓL 
KAP INGYEN ELŐFIZETÉST, AMIT 
PERSZE TITOKBAN ÉN KIFIZETNÉK. 
BIZTOS NEM FOG RÁJÖNNI, UGYANIS 
MISI EDDIGI TULAJDONSÁGAI ELLE¬ 
NÉRE ELÉGGÉ naív. 

KÉREM, VÁLASZOUON ERRE A CÍM¬ 
RE, AMIN EZTA LEVELET KÜLDTEM! 
KÖSZÖNETTEL: XY József és XY-né XX 
Anna (név és cím a házfelügyelőnél, 
mert még rámtör valami ombudsman) 

Kedves Apuka és Anyuka! 

Szomorúan értesültem a problémáról, 
amelyre konspíratív okokból próbálok 
e hasábokon megoldást keresni, [Ml 
lenne például, ha Misi mégsem olyan 
naiv, mint hiszik, és megnézi az e- 
mailjeit, én meg ott vigyorgok titkos 
küldetésben? Megbukunk, mint 
RottenbillerI) Nem tudom, hogy 
vigasz-e a bajban, de múltkor két 
Always és három Coca Cola között 
láttam egy kereskedelmi tv-ben egy 
gyermeket, aki nemhogy bukásra állt 
volna kém iából, har\em sorra nyerte 
az országos versenyeket, és mindenki 
egy leendő vegyészzsenit látott ben¬ 
ne. A gyermek egy szép napon két 
osztálytársával egyetemben egy érde¬ 
kes tudományos kísérlet folyamán két 
osztálytársával egyetemben felrobban¬ 
totta saját magát. Misinél legalább 
nem kell ilyesmitől tartani: ha eltekin¬ 
tünk a pszichéjétől, egy 576 Kbyte-tal 
maximum egy légyre lehet veszélyes. 
Ha a gyerek számítástechnikai irány¬ 
ba orientálódik, nem biztos, hogy 
távol kellene tartani tőle: azt mondják 
az okosok, hogy azé a Jövő. Egyik 
ismerősöm fia szintén kicsit bele volt 


borulva a számítógépébe (még Fradi- 
meocsre se akart jönni!}, de ez apja 
hagyta, hadd képezze csak magát a 
gyermek, Azóta felnőttek gyerekek. 
Múltkor láttam a kölyköt a tv-ben: épp 
arról beszélt, hogy állandó razziát tart 
nála a Nemzetbiztonsági Hivatal, mert 
puszta hobbiból néha meg szokta egy 
kicsit hekkelni a keze ügyébe akadó 
kormányzati szervereket, és az ott 
talált dolgokkal kitapétázza a látoga- 
tottabb honlapokat. (Ml ez, ha nem 
karrier?!) Az se baj, ha a gyerek egye¬ 
lőre csak játszik, mert a játékokból 
egy csomó élettapasztalatot merithet: 
a Carmageddonbar^ megtanulhat ve¬ 
zetni, a GTA2-ben kijárhatja az Élet¬ 
ben való érvényesülés iskoláját, míg a 
Dungeon Keeper a szociális kapcsola¬ 
tok terén fejleszti a gyermek egyénisé¬ 
gét. Tudja ezt a Mengyelejev-féle peri¬ 
ódusos-rendszer? Nem tudja. Sze¬ 
mély szerint három dolgot tudnák 
önöknek tanácsolni: 

1. Az előfizetés nagyszerű ötlet, de 
talán egyszerűbb tenne, ha engem 
kihagyva rögtön Misinek ajánlanák fél, 
mint pályadíjat, ha nem hasal el kérni- 
ábóL Sőt, javasolt azonnal tanulmá¬ 
nyai befejeztéig előre előfizetni neki, 
mondjuk két főiskolával számolva ügy 
10-15 évre előre. 

2. Konspiratív céllal esetleg lehetne 
beszélni a kémiatanárnővel is. Meg 
lehetne világítani előtte a lehetőséget, 
hogy ha megbuktatja Misit, akkor 
jövőre szenvedhet vele megint, ami 
ugyebár senkinek se jó. Esetleg meg 
lehet vesztegetni őt is egy éves 576- 
előfízetéssel. (Ha meg még mindig 
nem állt kötélnek a vén szipirlyö, ak¬ 
kor egész egyszerűen meg kell fenye¬ 
getni, hogy bebüntetik egy 15 évessel! 
A végső tromf ezek után már csak egy 
hidrogénkloridos fürdő lehet.) 

3. Tesenek nyugodtan elengedni a 
Shíftet e-mail írás közben. Anélkül is 
működik a dolog. 

ú|ra Btt van, újra Itt 
van... 

Hello! 

Bocs, hogy mostanában nem jóvök olyan 
izgalmas kórdésekkel, de sajna kezdek 
kifogyni belőlük. (Ehhez a megállapítás¬ 
hoz néhány információ. A levélíró egy 
e-mail rém. Valahol azt olvasta egy 
pennámból származó nyomdahibában, 
hogy azért nem válaszolok a levelek¬ 
re, mert nem kérdeznek benne sem¬ 
mit. (Ez csak az egyik indok, és én 
mindig tartok magamnál 10-2I> dara¬ 
bot] Azóta minden reggel ott lapul 
elektronikus postaládámban, és ami¬ 
kor nem figyelek, azonnal betámad 
párszáz kérdéssel. Kiváncsi vagyok 
mikor unja meg,.} Azért te is megköny- 
nyítfielnéd a dolgom, msY alig írsz va¬ 
lamit válasznak. A Csevegőben alig tehei 
levakarni a billentyűzetről, ilyenkor meg 
örülök, ha 2 sornyi választ írsz. Ha hosz- 
szabb válaszokat adnál, akkor jobbarj 
örülnék, és talán több kérdés jutna 
eszembe. [Mit szólsz a kis áthidaló 
megoldásomhoz?) 

O.K., kezdhetjük: 

1. Te dönlöd el, hogy iesz-e CD, vagy 
sem? 

Jó kérdés. Mivel ez az üjság nem az 
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Y2K? NEM Pe»LÉMAI. 



( 


Éddzavarba került Hogy az Enter¬ 


prise Program Manager vajon való¬ 
ban Viisi uusinta avointa työpaíkkaa, 
vagy sem, azt nem tudni, de hogy 
nem 1900. január 1-jén, az biztos. 



A tegnagyobb online áruház, a mii- 
iiárd doJtáros fcrgalmü Amazon an¬ 
gol szekcriójánái már eiővételben 
meg lehet rendelni az ú| Sonic 
Yoüth CD4, amit azonnal száílíta- 
nak, mihelyt megérkezik 2011. októ¬ 
ber 10-én. Sonic ''Youth’? És mi 
tesz az etső szám? A Beatlestöt a 
When l'm stxty-four? 



A Mew York Times honlapjának főd* 
me szerint Cünton eEnök üdvözöite 
az új évezredet, ami szavai szerint a 
béke és harmónia diadalát hozza el 
az emberiségnek. Csak győzzük ki¬ 
várni, ugyanis á viszonylag hosszú 
(végtelen?) hivatali aiklusban tévő 
elnök a beszédet 19100. |anuárjának 
első napján mondta ei (fogja elmon* 
dánt? már megint az időutazás 
problémája!) 


*; 





lapja jelenti, hogy az Y2K probléma 
ellenére a ''Business is as usual 
azaz az üzletmenet zavartalan. A 
dátum 100 január 1. Ne vegyetek a 
részvényeikből, mert szerintem ha 
az a szokásos üzletmenet, hogy a 
következő turista vagy 1600 év mái¬ 
vá érkezik, akkor tt nem különöseb* 
ben "flowor a cash és nem tesz 
valami nagy osztalék sem. 



A patinás angol BBC rádió műsora 
1900. január első napján. Bár az is 
lehet, hogy ennyire nem patinás... 



A svájci domain név alatt bejegyzett 
y2:k idejekorán megkezdte a vissza¬ 
számlálást 2000-ig: már csak 1901 
év, 11 hónap, 27 nap, 5 óra, 6 perc ás 
37 másodperc van hátra. Addig meg 
lehet rágyújtani... 



Turistacsalogató látványosság a 
millenniumot egy hónapos fesztivál¬ 
lal köszöntő Szingapúrról, ahol ilyen 
csodálatos kép készült 1999. decem¬ 
ber 32-én, hajnali 3 órakor. 



A gratikcn szerint a prosperitás fé¬ 
nyes korszaka köszöntött a Yahoo E- 
ra 1900. januárjában. Csak nehogy 
betámadja a rendszerüket valami 
vízigót hacker) 

■■■■■■■■nsíMvi 


-[ tkúitato^-n la clu Vrar tAM 

b >Kixl 



Az amerikai Haditengerészet atom¬ 
órákkal felszereit központi csillag¬ 
vizsgálója szerint már csak ennyi 
másodperc van hátra 2000-íg, Haj¬ 
szálpontos a szám, hiszen 100 éve 
és egy napja született a Megváltó 
Jézus Krisztus. 



és egy a maira megszólalásig emlé¬ 
keztető Sony-koliekciö 192.000-ből 


enyém, az én feladatom nem az, hogy 
meghozzam a döntéseket, hanem az, 
hogy megtegyem a javaslataimat, ha 
pedig a témához negatívan áilnék hoz¬ 
zá, esetleg rávilágítsak annak hátul¬ 
ütőire és következményeire. Szóval 
nem én döntöm el, hogy íesz-e CD, de 
ha az én véleményemen múlik, akkor 
nem. 

2. A Re-vpttot mér’ nem teszteltétek? 
Ugyanolyan okból, mint sokszáz más 
játékot. Helyhiány meg Ilyesmi. 

3. Néha jó lenne valami hafőverteszt is... 
Isten hard ver bottal... 

4. Ugye nem akarsz még elmenni az 576- 
töl? 

Miért, üresedés van a PC Zone-nál? :-) 

5. Évente egyszer igazán kiadhainétok 
egy dupla CD-s számot (jÖ, ludom: nem 
lesz CD, de én amíg élek, remélek) 

Az helyes, optimizmus rulez. A re¬ 
mény fogy el utoljára, mint tudjuk. Eh¬ 
hez én csak annyit tudok hozzátenni, 
hogy a sör meg először. 

6. Mikor dől el, hogy hogy fog kinézni az 
akluálís szám? 

Amikor kinyomták.:-) Most nem tu¬ 
dom, hogy a kérdés a tartalomra vagy 
a külalakra vonatkozik, de azért vála¬ 
szolok mindkettőre: a tartalom az ki¬ 
csit túlságosan is dinamikusan válto¬ 
zik menet közben. Van egy kilövésem, 
amire fel szoktam irkái ni, hogy mi hol 
lesz és milyen terjedelemben. Mivel a 
cikkek egy elméletem szerint teljesen 
önállö életei élnek (kiterjednek, elsor¬ 
vadnak, eltűnnek és felbukkanak), ezt 
a kilövést úgy kétöránként szoktam 
átrendezni. Rajiam kívül tehát soha 
senki nem tudja, hogy mi és hol lesz a 
következő számban. Khm. Na jö, le¬ 
gyünk Őszinték: néha én sem. (Akkor 
viszont szoktak támadni ötleteim. Mu¬ 
száj nekik.) Ha a kérdés a látványra 
vonatkozott, akkor az már a készítési 
szakaszra vonatkoztatva is egy hosz- 
szabb székfcgEalót eredményezne. 
Hogy a nyomdai emésztőcsatornái 
elhagyó végtermék hogy fest, az meg 
egy külön műfaj. 

7. Hány levelet kapsz összesen egy 
hónapban? 

Másoktól vagy csak tőled? Mindegy, 
sokat. Nem szoktam számolgatni őket. 
S-Hogyan döntőd el, hogy melyik levelet 
rakod be a Gsevibe? 

Tudományos alapon: megkotrom a lá¬ 
dát, és kihúzok egyet belőle; belerán¬ 
tok az Outlook Express csúszkájába, 
aztán ahol megáll; írok magamnak egy 
levelet... A lehetőségek szinte kimerít- 
hetetlenek. Viccet félretéve: már több¬ 
ször mondtam, hogy a Csevegőbe ke¬ 
rült levelekre azért válaszolok a Cse* 
vegöben, mert a Csevegőben akarok 
rájuk válaszolni. (Na erre varrjál gom- 
bút.F) A miértje lehet ennek aztán 
akármi: olyan témáról van szó, amit 
már többen feldobtak; meg kellene 
magyarázni valamit az olvasóknak; 
egyszerűen csak mulatságosnak 
találtam; viccből - és így tovább. Egy 
biztos: azért még egyetlen levél sem 
került ide, mert az írója arra kapacitált 
volna, hogy tegyem be a levelét a 
Csevegőbe. Leszámítva azt, amikor 
mulatságosnak találtam, hogy valaki 
meg a kar vesztegetni. 


9. Mennyi a fizetésed? 

(ha nem akarsz, akkor nem válaszolsz 
erre a kérdésre) 

A francba! Vészriadói Egy újabb kib© 
adóellenőr hatolt be a bázisra! Seek 
and Destroy üzemmód aktiválva! (Ha 
adóellenőr vagy, akkor a további kér¬ 
déseidre kizárólag a könyvelőm és az 
ügyvédem jelenlétében vagyok hajlan¬ 
dó válaszolni. Egy Ilyen illetlen kér¬ 
désre meg egyébként is mindenkinek 
megvan a kész válasza: többet Is el 
tudnák képzelni.) 

10. Gondoltál már a nösülésre, gyerekek¬ 
re slb.?:) 

Mát hogyne gondoltam volna! Aztán 
gyorsan elhessegettem magamtól a 
gondolatot. A nő sütve például nem 
olyan |ó, sokkal jobb párolni, esetleg 
lassú tűzön pirítani a bébift. Gyerekek 
rulez, de az meg szerintem olyan fele¬ 
lősség, ameLyet magamat ismerve tán 
nem kellene erőltetnem. 

1TMIlyen stílusú játekokai kedvelsz? 

A gótikusokat. Jöhet esetleg barokk 
Is, az Impresszionistákat azonban ki 
nem állhatom, mert biztos nagyon jók, 
de borzasztó, hogy nem tudnak egy 
egyenes byte*ot húzni. 

12. Kicsit késve, de azért megkérdezem: 
Hogy leli a szilveszter? 

Hát erre spéciéi nem emlékszem... 

13. Mit szóirtál, ha mondjuk lelénymásol- 
nám az 576-ot, és elkezdeném árulni az 
utcán?;))) 

Egy szót sem szólnék: egyszerűen 
lefénymásolnálak. 

Jól van, már megyek is, nem zavarlak to¬ 
vább. Hagylak [keményen) dolgozni... 
Szász! Abiortdi 

+1: Beszartak a gépek a 2900-től? 
Elmondok neked egy kis műhelytitkot, 
ami egyben kiegészítés is az egyik 
találós kérdésedhez. A leveled egy¬ 
részt azért került a Csevegőbe, mert 
mókásakat kérdeztél, de főleg önös 
okokból akartam itt válaszolni. Az 
évezred-számláló átfordulása ugyanis 
a különféle médiák szerin;t teljesen 
zavartalanul történt. Szerintem meg 
csak többnyire. Volt azonban pár 
hely, azért gáz volt, de az igazi gáz 
meg az volt, hogy ezeken a helyen gáz 
lehetett. Még januárban össze is 
szedegettünk pár jelesebb kulimászt 
egy helyre kis cikkhez, de az akkori 
mini-szWba szokás szerint nem fért 
be. Na, majd februárban, 100 oldalon 
minden elfér! Most viszont TJ a Tor* 
mentnél gabalyodott bele a billentyű* 
zetbe, én meg a Final Fantasynél - 
márciusban pedig már kicsit idejét¬ 
múlt lenne előjönni a témával. Erre itt 
jön nekem egy szép szőke herceg, hó^ 
fehér e-mai len, és felteszi ezt a csoda¬ 
szép kérdést, amivel én mégis el tu¬ 
dom sütni ezt a remek témát (lega¬ 
lábbis egy részét) még most... Pusz- 
szantalak, A válasz ott van baira. Jö¬ 
het a refrén Kareilel, a rákendrova 
rollova hal[lgat)hatatlan hősével: 

Ásnyí ázsí dobnye hrzsí 
nyepozsnáááááj 

táncsí bílíh kámázsí jemujpááááán, 
zsivot já bíh zányejdál, 6 má Lédi 
Kámyevál, 

mámtye rááááád, mámtyeráááááád,,. 
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Chat 

Halt cov! 

99/1-es számban azt írtad hogy nem 
csetlintésre teszlek lOO oldalasak, Most 
meg azt írod, hogy 10O oldalasak lesz- 
lek. Hányat kelleti hozzá cseítíiiteníi? 
Tulajdonképpen hányat csettintesz te 
egy évben? Utálom ha valaki ok nélkül 
csettingel. 
halt Tapesr 

Nem tüdőm, hogy hányat kellett oset- 
tintenem, mert szervizben van a csett- 
o-méterem. Párat biztos. Viszont mu¬ 
latságos leveledért te is nyertél vala¬ 
mit. A fiókomban nem találtam már 
semmi érdemleges kisorsolni valót, de 
szerintem örülni fogsz az ajándéknak; 
Csett. 

'unk Mail 

mteransz: Igazán örülök, ha eszébe 
ok valakinek, és megereszt felém 
V levélkét. Ellenben a világból ki te¬ 
ttei üldözni a ‘ \unk mair’-ekkel, 
vagyis azokkal az állatságokkal, amik 
már négyszázsior körbejárták a Tejút¬ 
rendszert, és tovább kell küldeni őket, 
mert különben Irgumburgum, |ön a 
villanyszámlás vagy valami hasontó 
katasztrófahelyzet áll elö. Ezeknél 
nyilván MINDENKINEK eszébe jutok, 
mert már egy külön helyiséget kell 
bérelni az Ilyen jellegű leveleim táro¬ 
lására. Ha tréjön egy új az országba, 
akkor asszem én kapom meg máso¬ 
diknak. Meg hetediknek. Meg tizenhar¬ 
madiknak. Most lett elegem belőle. 
Nagyon megköszönném, hogy ha 
ebben az egy témában leszoknátok 
rólam. Ameddig nem, addig itt fogom 
továbbítani őket. (Hátha valakit szóra¬ 
koztat...) Tessék, itt van egy tök jö. 

Sziat 

Kaplam az előbb egy kis tesztel. Gan- 
doltam, megküldöm Neked! Izgalmas, 
jö teszt, ne csalj! Itt van valami miszti¬ 
kus. Kipróbáltam a lesziet, fura volt. Az 
aki küldte, azt mondta, 10 perccel a levél 
megkapása után bejött, amit kívánt, 
úgyhogy azt gondoltam, miért ne? 

Először is: 

Ne csalj! Ez egy szórakoztató játék, íura 
véggel. Soitendben csináld meg, ne 
csalj. Kb. 3 percig la rí, de megéri, bár 
kicsi! ijesztő. Először vegyél elö papírt és 
ceruzát. Mikor neveket kell vátasztanod, 
olyan embert válassz, akii ismersz, és az 
első megérzésedre hallgass! 

Egy sort gördíts egyszerre, ne olvasd el 
előre a többii, vagy elrontod a játékot, 

1.) írd lel a számokat 1-1 Mg egy oszlop¬ 
ba. 

Z.) Az t-es és a2-es mellé írj akármely 
kát számot, amit akarsz (Möí T-ig). 

3.) A 3 és 7 mellé írd lel ellenkező 
"leműek teljes nevét, 
t.) írd báikinek a nevét a 4., 5. és 6. 
ofba (darálok, család). 

) írd le négy dal címét a 3., 9., 10. és 
. sorba. 

' Kívánj vatamil. 

\ kulcs a játékhoz: 

2. mezőbe irt számú embernek 
élned kell a játékról. (Nagyszerű. És 
m, ha 1-7 közül én a kettest írtam 
^égtelen ciklus és itt ragadtam 
yen hülyeség közepén örök 


időkre?) 

2. A 3. helyen lévő ember az, akii 
szeretsz, 

3. Az, aki a T-esen van az, akii ked¬ 
velsz, de nem működhet e dolog. 

(Ez a kettő is csodálatosan bölcs do¬ 
log ám! Amikor felírtad, gyakorlatilag 
arról volt szó, hogy mondj két női ne¬ 
vet. Nyilván azt fogod elsőnek monda¬ 
ni, aki az agyadban jár^ másodiknak 
meg bárkit^ aki lehet akár a takarítónő 
is. A ‘ kulcsból" meg kiderült, hogy 
akit elsőnek mondlái, azt szereted, a 
másodikkal meg nem működhet a 
dolog (hál Istennek). Ez ám a csoda!) 

4. A 4. helyre írttal törődsz a legtöbbet. 
(Ugyanaz, mint az előbb: nyilván az 
ember a legjobb barátját rrondja leg¬ 
először, amikor az ismerősei közül 
kell felsorolnia valakit. Vagy a gyere¬ 
két, Én persze richtig a kutyámat írtam 
Ide.) 

5. Az 5. helyen levő ember nagyon jól 
ismer téged. 

(Nyilván ismer, ha a családtagjaim 
vagy ismerőseim közül kellett ide írni 
valakit.) 

6. A S, a szerencsecsillagod. 

(Na hiszen! Ide beírtam kedvenc ha¬ 
verom kiheréli macskáját.,.] 

7. A 8. dal a 3-as emberhez illik. 
(Nagyszerű. Egyik kedvenc számom a 
Peter and Ihe Test Tűbe Babiestől a 
űivlng up drinking. Jó dögös darab, A 
teszt szerint a nőnek, akit szeretek, fel 
kéne adni a piát, elnyomnia a rakétát 
és nemet mondani a dohányzásra...) 

8. A 9-es a 7-e$hez. 

9. A 10*es dal az, ami a legtöbbet 
mondja el rólad, 

(Madness: NIght Boát to Cairo. Ez 
mindent elmondott rólam.) 

10. ll-es az életérzésed kiíejezője. 
(Amikor egy fél éve először megkap¬ 
tam, ez tényleg talált. Az Anti Soclal 
ment a lejátszóban a Skre^drlvertől.) 
Küldd el ezt 10 embernek egy óra alatt, 
hogy kívánságod valóra váljon. Ha nem, 
az eller^kezöie fog történni. Jó játékot 
kívánok: Anita -r- Ball 

Köszönöm, Minimum 200Ű'Szeresen 
teljesítettem a tervet és azt kívántam, 
hogy ne kapjam vissza se ezt, se a 
száz másik egyebet. 

Persze ezzel a junk maillel nincs is 
semmi baj, unatkozó titkárnők még 
őrülnek is neki, különösen amikor 
titokzatos paranormális erők támoga¬ 
tásával működésbe lép a “kulcs” és 
mindent kitalál róluk. 

Van viszont egy sokkal aljasabb 
(vagy butább), amikor az ember segí¬ 
tő készségére próbál halni, aki útjára 
Indította a remekművet. Az alábbiból 
ha nem kaptam már vagy kétszázat, 
akkor egy darabot sem. 

Sziasztok! 

Üdvözlök mindenkit! Légyszíves olvas¬ 
sátok el ezt a levelei. Köszönöm. Min¬ 
denkit akit ismertek küldjétek el [Tovább- 
külddel is mehet), de lontos, hogy a 
lémasorba ezt írjátok be Solidaridad con 
Brian. Aki nem tudna némelCil, nagyjából 
arról van szó, hogy egy kisgyereknek 
szüksége lenne orvosi beavatkozásra, 
ami nagyon sokba kerül. Az ISP[Internet 
Service Purvoyer) {Nem Provlder 
vetetlenül az a Purvoyer?) minden 
egyes levélért, amit a fent megnevezeti 




témával küldenek el 0.01 $-t fizet. Szóval 
nagyon sok levélre lenne szükség a 
műtétre, (11.5 millióra) Kérek mindenkit, 
ha megleheti, no szakítsa meg a láncot, 
mert a 11,5 millió nagyon sok és jé lenne 
ha az a 115000S összejönne... Köszö¬ 
nöm mmdenkínek! Szeiber László 
Beireff: Fw: Solidaridad con Brian 
Halló Ihralle! 

lett schteke Euett eine Nachriettt und eine 
Bitle... Ihrverslettt vielleictti niettt soíort 
den Sinn dieses Malis, deshalb eine 
kurze Erklámng: Es handelt sich um 
einen kleinen Jungen (Brian) aus Buenos 
Aires, dér eine Fettibildung des 
Herzmuskels hat und deshalb 
eine Transplantation braucht. Die Opera- 
tion koslet 115'200.- S. Die ISP (Internet 
Service Pyrvcyer) im Inland und Ausland 
zahlen Ü,Ű1 S für jedes Mail, das mit 
dieser Betreffzeile verschickt wird und 
über den Server geht: SOLIDARIDAD 
CON BRIAN. Es isi alsó nötlg, schnell zu 
handeln. Mán hal neben dem Jungen im 
Krankenhaus eln Notebook mii Modem 
installied, um zu zahlen.,.Rechnerisett 
werden 11,5 Mill Ionén Mails benötigt, um 
die Operation finanzieren zu können, 

Könnt Ihr, wenn es Euch möglich ist allén 
Leuten, die Ihr kennt eine Kopie dieses 
Mails schicken?! Dieses wird Euch 2 
Minuten kosten und kann einem kleinen 
Jungen helfen. Brecht dia Kelte bitté 
niettt ab, und vor allém vergesst nicht 
den Titel, dér in die Betrefizeile komml, 
denn dies ist die einzige Kontrollmöglich- 
keitíür die ISP. Hoífenllich klappts! 
Erfasser: Félix Rapp, Neurochirurgie, 
Scbulthess Klinik, 

Lengghalde 2, 6900 Zürich, Schweiz, Tel; 
+41 1 335 7836 

privát: Streulistrasse 20, Zimmer 1, S032 
Nyilván mindenki segít szegény 
Brlannak és küld ebből a baromság- 
böl vagy kétszázat, hogy szegény ki* 
ősi fiúnak összejöjjön a műtétre való. 
Hogy miért neveztem aljasnak/butá¬ 
nak ezt az akciót? (már azonkívül, 
hogy gyárilag paraszt vagyok) Én 
elhinném, hogy az ISP (vagyis az 
InternBÍ-szolgállató) az átmenő maile¬ 
kért 1 centet fizet, mert az bolt neki. 
Szegény Brian (vagy aki ezt az egé¬ 
szet kitalálta) Internet-szolgáltatója 
azonban valószínűleg nem az Inter- 
ware. Márpedig rajtad és azon kívül, 
akinek a levelet küldted, elméletileg 
csak egyetlen valaki tudhatja a sub- 
jeetjét: a “Purveyor” (vajort mi iehet 
az?), azaz a szolgáltató, akinek a mail 
szerverét használod levelezésre, tehát 
nála mindenképpen van egy másolat. 
(Ő b csak bizonyos keretek között, 
lévén az e-mai lekre is vonatkozik a 
levéltitok fogalma.) Viszont az igen 
érdekes lenne, ha mi itt magyar szol¬ 
gáltatókon keresztül küldözget]ük ezt 
a mailt, és ahhoz hozzáférne Brian 
portugál (spanyol?) vagy ennek a 
Herr Happnak a svájci szolgáltatója... 
Én elhiszem, hogy egy Internet- 
szol gálíató olcsó reklámlehetőséget 
lát egy ilyen akcióban, mert ez nem 
csak reklám neki, hanem hatalmas 
bolt is. (Különösen, hogy a 
legnagyobb telefontársaságok egyben 
Internet-szolgáltatók is, Kapisga?) A 
dolgot azért neveztem butának, mert a 
fentiekből adódóan az itteni küldözge¬ 


téssel nem segít senki Srianen, maxi¬ 
mum a telefontársaságé nakíszolgálta- 
tójának a bevételét gyarapítja. 

Aljasnak meg azért neveztem, meri 
nagyon bűzlik ez a bolt. Herr Rapp 
ugyan miért egy lakás- és munkahelyi 
címet adott meg, miért nem e-maiit? 
Innen kezdve a dolog már nagyon úgy 
fest, mintha egy okos marketinges 
ötlete lenne az egész, valamelyik (nem 
feltétlenül külföldi) telekommuniká¬ 
ciós társaság felsőbb szintjéről, aki 
grafikonokban gondolkodik és horri¬ 
bilis számokban látja az élete értel¬ 
mét. Ha elkezdtek ti is volumenekben 
gondolkozni, akkor gyorsan rájöttök, 
hogy vajon mekkora bolt is valakinek, 
hogy ebben a percben Is Legalább 
ezer magyar e-mail gyűjt Brian műtét¬ 
jére- de kinek? Mert Bríannek nem, 
az tuti. Szóval hagyjátok Briant. De 
legalábbis engem. 

Énekeljünk, most Jön a szám csúcs¬ 
pontja: az eszmei mondanivaló. 

iaíía/a/aía Maísiaía ia 
Saffaialaía faflaiaíafa ií 
(érted? nem “la'', hanem “li”!) 
Saítafaiaia ialtaíataía ia 
SaMafaia taftaíaiifí ífíL. 

Bétapest 

Halihó CoVboyül 

Már úgyis érett írnom a csevegőbe 
úgyhogy ezzel együtt megteszem!üli 
CoVboy le milyeri zenét szeretsz?(Hái 
igen sokfélét.) Ez csak egy mellékes 
kérdés volt! [Mellékesen szeretem még 
Karéi Gottot, Meg az Aguátöl a Barbie 
Gírit, de csak dárrul és csak rrtel löké¬ 
sén.) 

Na szóval belevágok a közepébe!!! 

Tudod az van, hogy el vagyiok maradva 
mint a befőtt, mivel mire máshol már két 
hónapja tesztelték a játékot, addig ti még 
csak 2 hónap múlva írtok róla ez azért 
elég szar! Ja és ne gyere azza ttogy li 
nem akartok bétákat tesztelni mert az 
Un reál Toumamentnek Igen csak béta 
szaga volt!!! (A képek alapján!!!!) na 
mindegy egyébként szerintem messzwe 
U vagytok a legjobbak és mindig megve¬ 
szem az 576-otl A poszter egy igen kiráyl 
Siet csak már tele van a szobám lala 
pedig nem mindéi raktam ki!! Na 
mindegy csak ennyit akaralam 
mondán ül!! 

Maradok hű olvasőtok:Pusi (Ha akartát 
vetem csele ni mert én veled nagyon 
akarnék légyszi írd meg hogy neked 
mikor tenne jó a gyatgió eseten!! 

Előre is kösz!) Pusiü! 

Dear PusE! Lehet, hogy te vagyunk 
egy kicsit maradva, és abban is iga¬ 
zad van, hogy a többi játékos újság a 
béta alapján írt az UT-ról tesztet (hogy 
ez okos dolog-e, én nem tudom, de 
most ne is feszegessük). Abban vi¬ 
szont nincs egészen igazad, hogy 
most megvádolsz bennünket, hogy mi 
is bétáról bénáztunk valamit. Na ne 
bétáskodjál már! Nem is teszteltük az 
UT-t. Chat egyébként lemondva: ha 
egy e-mail ben Is így zatyulod a karak¬ 
tereket, akkor online egy szót nem 
értenék belőled. 

Ja], mit tettem?! Itta hasáb vége, pe- 
dig a Lédi Kárnyeválból még hátra 
van a legjobb: a tus. Márpedig én 
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ha a fene fenét eszik is. Szóval: tad azrücsihováááém, jen LM KámyGaaevááááááááááúááááúáááááááááááééáááL Ha gondoljétok, íegközelebb is énBkiúk nektek valamit Addig is köszönöm a figyelmet. Sziasztok: CoVbúy 




Hát akkor ennyit 
mára Hölgyeim és 
Uralmi Egy hónapra 
bezárjuk a bótot. Pál 


Nem menekültök 
márciusban sémi 
Biztos lesz: 

NOX 

A Westwood - libérián Sun ide vagy oda - csúnyán alulmaradt nagy 
konkurensükkel, a Bliizarddal szemben a real-time stratégiák királyi címéért 
folytatott harcban. Ha már a Slarcraft trónját nem tudták megingatni, gondoltak 
egyet, és új programjukkal belekötöttek régi vetélytársuk másik sikerjátékába, a 
Diabléba. Hogy a Nox-szal ismét felragyog-e a Westwood csillaga, vagy csak egy 
kis unaloműző a Dia bio 2-ig, az kiderül a következő számunkból,,. 


The Sims 

Vége a Szomszédoknak? Sebaj, itt az új őrület, a The Sims, az igazi 
emberszimulátor! Felesleges ezentúl a TV-s szappanoperákat és 
családsorozatokal bámulni, ha otthon is lehet egy saját Szabó családunk! A 
márciusi 576-ban alaposan körülnézünk Sim City lakóinak háza táján - csak nem 
lehet véletlen, hogy a programból az amerikai megjelenés utáni első három 

napban 25Ci.OOO-et adtak el! 


star Trek; Hidden Evii 

Star Trek-rajongók nagy örömére megérkezett a legutóbbi 
Next Generation-mozifilm alapján készült játék! Picard kapitány, 
Data és a többiek ezúttal egy vérbeli 3D akciö/kalandjátékban teszik 
helyre az univerzum békéjét fenyegető gonoszt, 


Tzar 

Egy újabb nagy dobás Kelet-Európábék az Age of Empires nyomdokain 
haladé, bolgár fejlesztésű Tzarban az európai, az arab, vagy az ázsiai 
kultúra jeles képviselőivel tiporhatjuk a porba a többi civilizációt, 

ATippmixl:l.Ol-liei veszi az esélyt, hegy követkézé számunk március 22-án jelenik meg. 
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ON VAGYUNK IINE! 


Szörfözés közben ugorj be az 576 Kbyte céginformációs honlapjára, 
ahol a nap 24 órájában az alábbi nyalánkságokkal várunk Téged: 

- a legfrissebb bírek és érdekességek a számítógépes szórakozás világából (PG, 
Playstation, stb.) 

- az 576 Kbyte és az 576 Konzoí című kiadványaink összevont tartalomjegyzéke 
és űj számainak tartaima; 

- az 576 Kbyte Shopok és Gsomagkiiido Szolgálatunk teijes áruváiasztéka; 

- akciófigurák hegyei a legnépszerűbb számítógépes játékokhoz^ fiimekhez és 
képregényekhez; 


- meg van még ipari mennyiségű favicc is... 

Ha nem emelkedik éránként ezerrel a látogatók száma, akkor a 
webmastert rituálisan feláldozzuk a Net valamelyik különösen 
vérszomjas istenének - mentsétek meg az életét! 

www.576.hu 
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Következő számunk tartatmábát: 

" dr^n TyrisftiD 2 (PSX] 
Vandal Hearts 2 (PSX) 
Ace Combat 3 {P5X] 
Jade Cocoon (PSXt 
Resident Évii 2 (N64} 
Space Derbi s (PSXJl 
Renin Óladé (PSX] 

^ Overblood 2JPSX] _ 
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MELY AM«L JÁTSZVA VÁSÁR«LMAT5Z! 



West línd City Center 
Jókai Mór sétány 47, 
Tel.: 23*87.576 
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Púlűs Center 
Center Court 237 
TeUi 419-41-17 
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Mammut Bev, Központ 
Széna tér 2, emelet 
TeL: 345-80-76 


PraySrarlon 


Boltjainkról és kínálatunkról bővebb felvilágosítást a 35-90-576-os telefonon vagy a 

WWW.576.hu 


Website-on kaphatsz! 


ISSN 0865 0226 


9 770865 822000 
















































